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"Superheld, super Grafik, super Spiel: Brandneue 
Eindrücke zur Action-Fortsetzung des Jahres! 
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Alle PS3-Videos in Origmalgualtät. 


VIDEO + TEST AUF 5 SEITEN: Rockstars neues | 
PS3-Meisterwerk auf dem play?-Prüfstand! 
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Д E m LE N: 
PFLICHTPROGRAMM: Neue TENE aus deri WIN 
grafisch brillanten Ego-Shooter von id Software! 


WEITERE VIDEOS ZU: “| Ji —4 "T 
FEAR 3, Resistance 3, Deus Ex 3, Alice 2, i I 
Sonic Generations, play3-Lesertreff u. v. m. NT neuen n Waffen | und neuem Schauplatz: 
WWW.PLAYDREI.DE 7 os große Finale der Ezio-Geschichte! 
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Wir haben was 
gegen lange 
Ladezeiten: VDSL 


Wechseln Sie jetzt zu VDSL, unserer leistungsstarken 
Internet-Verbindung. 


Call & Surf Comfort VDSL 50 
* Internet-Flatrate mit bis zu 50.000 kbit/s? 
* Telefon-Flatrate ins gesamte deutsche Festnetz 


Bei Bestellung bis zum 30.06.2011 
monatlich nur 


44,5 € 


statt bisher 49:95 € VDSL-Anbieter 


des Jahres 2010 
Das Netz, das alles móglich macht. Connect-Leserwahl, Heft 07/2010 


Mehr Infos im Telekom Shop und im Fachhandel, kostenlos unter 0800 33 03000 oder auf www.telekom.de 


1) Sie erhalten eine Gutschrift in einer Gesamthóhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw. Ihres DSL- und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausge- 
nommen Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren Telefonrechnungen gutgeschrieben. 

2) Ab einem übertragenen Datenvolumen von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den 
Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 

3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet monatlich 44,95 €. Aktionspreis buchbar bis 30.06.2011 für Call & Surf Neukunden und Bestandskunden gemáf ihren jeweils gültigen Vertragsbedingungen. Aktionspreis gilt 
für die gesamte Vertragslaufzeit. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen Telefonanschluss 59,95 € (entfállt bei IP-Anschluss); bis 30.06.2011 entfállt der DSL-Bereitstellungspreis in Hóhe von 99,95 €. Mindest- 
vertragslaufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen verfügbar. Voraussetzung für IP ist ein IP-fáhiger Router. 


Erleben, was verbindet. 


play? editorial 


ODER: DIE SACHE MIT DEM DATENKLAU Elle lc 


Fiese Sache: Vor wenigen Tagen haben sich Unbekannte gewalt- | ` 7 Y 
sam Zugriff auf unsere Magazindaten verschafft. Deshalb kann es : š 

im Verlauf dieses Editorials zu Störungen im Wörter-Datenstrom 
kommen. 1001000101010101110000010101010 Mist, da haben 
wir gleich den ersten Programmfehler! 10010001101010 Unsere 
Technikexperten werden sich aber sofort darum kümmern, verspro- 
chen. Das kann aber unter Umständen ein paar Wochen dauern. 


Ach ja, hatten wir schon erwähnt, dass im Zuge des Hackerangriffs 
die Schuhgrößenangaben aller unserer 20 Millionen Abonnenten ge- 
klaut wurden und nun für 0,24 Euro im Internet angeboten werden? 
Als Entschädigung erhält jeder Leser im Rahmen unseres „Schön, 
dass du trotzdem noch da bist“-Programms zwei kostenlose Wör- 
ter aus den Jahren 2008 und 2009: Ihr könnt zwischen „der“, „die“, 
„das“, „witzlos“ und „Rhabarber“ wählen! 100100010 


Für alle, die es noch nicht bemerkt haben: Unsere Editorial-Einlei- 
tung ist NICHT ernst gemeint. Sie bezieht sich vielmehr auf den 
PSN-Hack, der nicht nur vielen Lesern, sondern auch uns in den 
letzten Wochen gehórig die Laune verdorben hat! Und auch wenn 
wir hiermit versuchen, die Sache auf humorige Art und Weise zu 
betrachten, eigentlich ist uns nicht zum Lachen zumute. Denn der 
Ausfall des Online-Netzwerks hat den redaktionellen Ablauf gehórig 
erschwert: Mehrspieler-Tests? Unmöglich! Download-Spiele aus- 
probieren? Nix da! Dementsprechend erleichtert sind wir, dass der 
Netzwerk-Dienst seit Mitte Mai endlich wieder läuft - und wir euch 
so eine weitere vollgepackte play?-Ausgabe liefern können. Inklusi- 
ve Tonis Reportage zum Thema „PSN-Blackout“ ab Seite 80! 


Zum Schluss noch zu einem weitaus amüsanteren Thema: Der erste 
play?-Lesertreff hat Anfang Mai stattgefunden - und er war für alle 
Beteiligten ein Fest der Freude, wie ihr auf Seite 48 sehen kónnt. 
Ihr wollt auch mal dabei sein? Dann lest weiter die play?, denn der 
nächste Bewerbungsaufruf kommt bestimmt bald! 


Wir freuen uns schon auf euch und wünschen viel Spaß beim 
Lesen, euer play?- Team! 
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Sg in the City: Der erste Teil Arkham 
N Asylum war bereits ein toller Überra- 


schungserfolg. Wir erklären euch, warum 
Г W der zweite Teil noch besser und größer wird! — | 
" Le: ? 


E SPECIAL 


Blackout 2011: Der große PSN-Ausfall 


E VORSCHAU PlayStation З 


Batman: Arkham City 
Assassin's Creed: Revelations 


FIFA 12 
Tomb Raider 
Rayman Origins 
Child of Eden 
Ab in den Dreck: Im ausführlichen Test verraten wir euch, ob Bodycount 
es bei Codemasters’ Offroad-Raserei für den Genrethron reicht! play? on tour: Bei Namco Bandai in Dubai 
— Ridge Racer: Unbounded 
— Ace Combat: Assault Horizon 
— Dark Souls 
Call of Duty: Modern Warfare 3 
Shadows of the Damned 


узо, Мах Раупе 3 
Alice: Madness Returns 


w 
AN Эк Infamous 2 


ë E TEST PlayStation З 
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Düster: Finstere Gewölbe sind euer Ding? Na dann, viel Spaß! 
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Aller guten Dinge sind drei: Wer 
dachte, Ezio geht nach Brotherhood: 

in Rente, hat sich getäuscht. Was der 
Meuchler in Konstantinopel erlebt und 
was Altair damit zu tun hat? Lest selbst! 
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Zeit zu ermitteln: Lange haben wir darauf gewartet, endlich ist &s da! Wie gut Rockstars Detektiv- 
Ya Abenteuer geworden ist und warum es eher an Heavy Rain als an GTA erinnert, erfahrt ihr ab Seite 56. 


. % 


A 


Lego Pirates of the Caribbean 
Dungeon Siege 3 Most Wanted 

Red Faction: Armageddon Erscheinungstermine 
Dirt 3 Top-Spiele 

Thor: God of Thunder Charts 

Brink 

Sniper: Ghost Warrior 


MX vs ATV Alive E PLAYSTATION NETWORK 


Cabela's Dangerous Hunts 2011 Outland 


8 SERVICE 


Red Johnson's Chronicles 
3D Ultra Minigolf Adventures 2 


MAGAZIN 


play? inteam: Das Redaktionstagebuch 

Der play?-Lesertreff 

playš: Das Team 

Das Spielosophische Quartett 

Die 4 ???? 

Flashback: Canis Canem Edit 

Die Top 10 der größten Videospiel-Skandale 


E RUBRIKEN 
Editorial 
Heftinhalt 
News 
Erklárung des Wertungssystems 
Leserbriefe 
Impressum/Vorschau 


E MULTIMEDIA 
Tritton AX 720 
Tritton AX Pro 


www.playdrei.de à 


ә 4 


gBBBBBBBB 


play? inhalt 


p- 


el 


HD 


A 


= 
` 


ГРА 


Ha, 

vA. 

1 i^. ond | Ausgabe 07/201 1 |5 
Y - 


rg 


news [e АД 


NEWS 


2007 war der Online- 
Only-Shooter Warhawk einer der 
innovativsten Exklusivtitel für die 
PS3. Er bot unterhaltsame Mehr- 
spielergefechte und erlaubte euch, 
Flugzeuge nur durch Neigen des 
Controllers zu steuern. Vier Jahre 
später wurde endlich der Nachfol- 
ger angekündigt: Starhawk. Darin 
ballert ihr — wie schon im Titel an- 
gedeutet — in einem Sci-Fi-Szenario 
aufeinander. In einer Art Weltraum- 
Wilder-Westen bekriegen sich Mi- 
nenarbeiter auf der Jagd nach der 
sogenannten  ,Rift-Energie" mit 
Mutanten, die als Nebenprodukt 
der Minenarbeiten entstanden. Wie 
vom Vorgánger gewohnt, erwartet 
euch hier explosive Third-Person- 
Balleraction zu Fuß, in Fahrzeugen 
und am Steuer von Kampffliegern. 
Letztere werden übrigens nicht 
mehr per Controllerneigung steu- 
erbar sein. Sonys SIXAXIS-Sensor 
scheint damit offiziell beerdigt wor- 
den zu sein. Dafür gibt es jede Men- 
ge echter Neuerungen. Da wären 


Sony | 


Sony Santa Monica / LightBox | 
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Die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


STARHAWK 


Das PSN-Urgestein kehrt zurück! Mit neuem Look, neuem Szenario und ohne SIXAXIS-Unterstützung! 


beispielsweise Elemente aus dem 
Tower-Defense-Genre: Per Tas- 
tendruck könnt ihr Bunker, Nach- 
schublager oder Verteidigungsge- 
schütze plazieren, die automatisch 
auf eure Gegner ballern. Das ist 
besonders im brandneuen Solo- 
Modus wichtig, bei dem ihr euch 
immer stärkerer Gegner-Wellen er- 
wehren müsst. Darin spielt ihr den 
ehemaligen Miner Emmett Graves, 
der die Rift-Mutation in sich trägt 
und nun sozial gebrandmarkt ist. 
Er verdingt sich fortan als Söld- 
ner, was ihn zum archetypischen 
Actionhelden macht. Hoffen wir, 
dass die Entwickler die Story noch 
etwas interessanter ausführen 
- Multiplayer-Fans dürfte die Ge- 
schichte aber ohnehin egal sein. 
Auch die Mehrspieler-Partien wur- 
den grundlegend überarbeitet. Es 
gibt nun Flugzeuge, die sich per 
Tastendruck in Robo-Schreiter ver- 
wandeln kónnen. Angeblich sollen 
sogar Weltraum-Gefechte móglich 
sein. Das klingt doch schick! SST 


2012 


Schema F: Muskelbepackt? Jau! Kurzhaarig? Stimmt. Dicke Wumme? Aber sicher 


doch! Der Spielheld entspricht den üblichen Actionspiel-Klischees! 


© 
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Dicker Brocken: Der Vorgänger wirkte noch comichaft, Starhawk hingegen ist 


recht düster mit einer starken Science-Fiction-Ausprägung. Könnte cool werden! 


INFAMOUS-2-GEWINNSPIEL 


Passend zum Release von /nfamous 2 
verlosen wir in Zusammenarbeit mit 
Sony drei dicke Gewinnpakete. Der 
Gewinner des „bösen“ Preises freut 
sich über eine Version des Spiels so- 
wie den roten Slingpack, der Gewin- 
ner des ,guten" Preises ebenfalls 
über ein /nfamous 2-Exemplar sowie 
den blauen Slingpack. Der Hauptge- 
winner schließlich erhält die Special 
Edition von /nfamous 2, ein T-Shirt, 
eine fluoreszierende Glühbirne sowie 
einen von den Entwicklern signierten 
blauen Slingpack. Mitmachen lohnt 
Sich also! 


INFAMOUS Z | 
MEA 


TEILNAHME AM GEWINNSPIEL 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der 
Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit 
einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


1. Per Post: Sendet eine Postkarte an: 
COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion play?, Stichwort: „Infamous“, 
Dr.-Mack-StraBe 83, 90762 Fürth. 

2. Per E-Mail: Sendet einfach unter dem Betreff „Infamous“ eine E-Mail an 
redaktion@playdrei.de 


Einsendeschluss: 29.06.2011 (Datum des Poststempels) 
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erkehrsverbund Rhein-Ruh 


Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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WERDE ZUM 


PlayStation»3 


MASS EFFECT 3 


Blöd! Biowares Rollenspiel-Epos verschiebt sich - jetzt bitte 
ganz stark sein — auf Anfang 2012. 


Rollenspiel > Neben der Verschiebung aufs 
nächste Jahr gibt es aber auch positive Neuig- 
keiten. So verriet Casey Hudson von Entwick- 
ler Bioware jüngst neue Details zum Entschei- 
dungssystem. Wie schon in den Vorgängern 
haben eure Entscheidungen Auswirkungen 
auf den späteren Handlungsverlauf. Wer bei- 
spielsweise Nebenquests auslässt, erlebt eine 
andere Schlusssequenz als jemand, der alle 
optionalen Aufgaben erledigt. Äußerst nett: 
Sogar Entscheidungen aus dem ersten Mass 
Effect haben Einfluss auf den dritten Teil der 
Serie. Dumm nur, dass PS3-Spieler bisher le- 
diglich den zweiten Ableger vorgesetzt beka- 
men — aber die Hoffnung stirbt ja bekanntlich 
zuletzt. Auch zum Kampfsystem gab Hudson 
neue Informationen preis. In den Kämpfen sei 
beispielsweise viel mehr Taktik als bisher ge- 
fragt, da sie deutlich komplexer werden und 
auch verschiedene Herangehensweisen unter- 
stützen sollen. Zudem soll dem Nahkampf eine 
weitaus höhere Bedeutung zukommen. Na, so 
lange der Rollenspiel-Anteil stimmt... SL 


E Fischkóppe: Natürlich trefft ihr auch wieder auf 
die bekannten Alien-Rassen, wie hier die Kroganer. 


E Trio: Neben Hauptfigur Shepard (Mitte) sind auch 
Kaidan Alenko (links) und Liara T'Soni wieder dabei. 


HERSTELLER Electronic Arts | ENTWICKLER Bioware | TERMIN Anfang 2012 


DEUS EX 


HUMAN REVOLUTION 


Wir haben das erste Drittel des Action-RPG- w 


Krachers gezockt und sind gespannt auf mehr! 


Action-Rollenspiel > Dreh- und Angel- 
punkt von Deus Ex: Human Revolution ist die 
spielerische Freiheit. Der Spieler soll von An- 
fang bis Ende die Möglichkeit erhalten, sein 
Spielerlebnis selbst zu bestimmen. Mit Aus- 
nahme der Bosskämpfe könnt ihr das Spiel 
sogar gänzlich ohne Schießerei bestreiten. In 
einer praktisch fertigen Vorschauversion, die 
etwa das erste Drittel des Spiels umfasst, über- 
zeugten wir uns selbst von dem gut funktionie- 
renden Multi-Lösungssystem, das die ange- 
sprochene Freiheit ermöglicht. Das Balancing 
der unterschiedlichen Lösungswege (Kampf, 
Sozial, Anpassungsfähig) ist gut gelungen und 
den Helden mithilfe seiner Körperimplantate 
in die gewünschte Richtung zu entwickeln 
bereitet viel Spaß. Abseits der Hauptaufträge 
locken coole Nebenquests, die tiefere Ein- 
blicke in das futuristische Setting bieten und 
sich nahtlos in die spannende Haupthandlung 


E Unauffállig: An solchen Stellen ist es ratsam, un- 
entdeckt zu bleiben und einen Kampf zu meiden. 


eingliedern. Wer móchte, kann die Stádte 
auch auf eigene Faust erkunden, den NPCs 
lauschen und anhand von Zeitungen, PDAs 
und Mails noch tiefer in die Spielwelt eintau- 
chen. Die einzigen Wermutstropfen bisher: die 
etwas schwache Technik und das leicht fum- 
melige Deckungssystem. VIK 


HERSTELLER Square Enix | ENTWICKLER Eidos Montreal | TERMIN 26. August 2011 


www.playdrei.de 


FEAR 3 2 


Wir spielten den Mehrspielermodus des Horror-Shooters! 


Empfindlich: In eurer Geist-Form (links) seid ihr sehr verwundbar. Such 


Die Entwickler von FEAR 3 
geben sich sichtlich Mühe, im Multiplayer-Mo- 
dus mehr als die bloßen Genre-Standards zu 
bieten. Auf der DVD stellen wir euch die zwei 
kooperativen Modi vor, hier noch ein paar Infos 
zur Wettkampf-Spielart „Soul King“. Darin spielt 
jeder einen Geist in Maps voller bewaffneter, 
wehrhafter NPCs. Ihr ergreift Besitz vom Kör- 
per eines dieser NPCs und legt damit möglichst 


Warner Interactive | 
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t euch schnell einen Wirtskörper! 


viele andere Kl-Kämpfer um. Diese hinterlas- 
sen Seelen, die ihr aufsammelt. Hütet euch 
dabei vor euren Mitspielern. Erledigen die eu- 
ren Wirtskörper, bleibt ihr als schwacher Geist 
zurück. Und wird der getötet, verliert ihr einen 
Großteil eurer Seelen an euren Bezwinger. Fie- 
ses Detail: Der aktuell führende Spieler wird für 
alle anderen sichtbar als Silhouette angezeigt. 
Das sorgt für jede Menge Hektik! SST 


Day 1 Studios | 24. Juni 2011 


HITMAN 5: ABSOLUTION 


Nachdem die Gerüchteküche monatelang brodelte, steht es jetzt 
endlich fest: Der Hitman kehrt zurück! 


Guns N’ Snakes: Eine Knarre und ein lautloser 
Killer — passt ja zu Agent 47. 


Flucht: Wirkliche Spielszenen gibt es noch keine, 
nur einen Trailer. Der wirkt bereits jetzt sehr düster. 


Square Enix | 


www.playdrei.de 


Was hat sich die Fanbasis auf diese 
Ankündigung gefreut. Der letzte Auftritt des 
Hitman-Protagonisten Agent 47 ist schließ- 
lich schon beinahe fünf lange Jahre her. Viele 
Informationen zu Handlung oder Gameplay 
gaben die dánischen Entwickler IO Interactive 
allerdings noch nicht bekannt, dementspre- 
chend dürfte auf der E3 eine wahre Info-Welle 
folgen. Was wir bisher wissen, ist, dass Agent 
47 natürlich einmal mehr die Hauptrolle über- 
nimmt und in bewáhrter Schleich-Manier sei- 
nem Auftragskiller-Beruf nachgeht. Allerdings 
soll Absolution deutlich düsterer als seine Vor- 
gänger ausfallen. Auch mehrere Charaktere 
sind zu diesem Zeitpunkt schon bekannt, oder 
um genauer zu sein: ihre Synchronsprecher. 
Dem Hauptgegenspieler Blake Dexter leiht 
beispielsweise Keith Carradine (Cowboys & 
Aliens, Dexter) seine Stimme. Agent 47s Ver- 
traute Diana Burnwood hingegen wird von 
Marsha Thomason (Las Vegas, Lost) gespro- 
chen. Wann das Spiel erscheinen soll? Das 
wissen wohl nur die Dänen. SL 


Interactive | noch nicht bekannt 
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Blu-ray Disc 


SCHLIMMSTEN 
ALBTRAUM. 


АВОИ 
DICHENTECH 
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vorschau PS3 
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I BESSER UND SCHÖNER: DAS IST NEU! 


Im Vergleich zum bereits famosen Arkham 
Asylum hat sich einiges geändert. Hier die 
wichtigsten Neuerungen: 


GRÖSSERE, OFFENERE SPIELWELT 
Wie der Titel bereits deutlich macht, verlagert 
sich das Geschehen weg von der Arkham- 
Irrenanstalt hin zu einer Art Freiluftknast 
namens Arkham City. Dieser ebenso düstere 
wie gigantische Bezirk lässt sich von Beginn 


«| des Spiels an frei erforschen. 


NEUE HIGHTECH-GADGETS 

Die aus dem Vorläufer bekannten Werk- 
zeuge wie etwa der Batarang oder das 
Explosivgel stehen nun von Anfang an zur 
Verfügung — sie werden also nicht mehr 
erst im Laufe des Abenteuers nach und 
nach freigeschaltet. Neu kommen Rauch- 
bomben (ideal, um Gegner kurz zu verwir- 


ren), ein verbessertes Hacking-Tool sowie 


AM 


/ =, Exklusiv gespielt und für genial befunden: 
} die Fortsetzung des Superhelden-Spektakels! 


Alle Bilder: Warner 


die im Riddler-Kasten gezeigte 2.0-Variante 
des Line Launchers hinzu. 


MEHR BERÜHMTE SCHURKEN 
In Arkham City bekommt es Batman mit 
einem wahren All-Star-Aufgebot des Bósen 
zu tun: Neben dem obligatorischen Joker 
tauchen unter anderem noch der Riddler, 
Two-Face alias Harvey Dent, Hugo Strange, 
Harley Quinn, der Pinguin und Catwoman auf. 


VERBESSERTES KAMPFSYSTEM 
Die Prügeleien in Arkham Asylum waren 
optisch eine Wucht, spielten sich aber auf 
Dauer recht eintónig. Für Arkham City haben 
sich die Entwickler deshalb einige Faust- 
kampf-Upgrades einfallen lassen. So kann 
Batman nun mehrere Angriffe (bis zu drei) 
parallel kontern, einen Beatdown ausführen 
oder mittels Power Dive aus dem Flug heraus 
in eine Kombo-Attacke übergehen. 


CITY 


www.playdrei.de 


Bi Traum-Metropole: Die Spielwelt läs 

maman 
Action-Adventure > Spiele 
zu Comic-Superhelden sind zu- 
meist mäßig ... Halt! Wie oft habt 
ihr diese Art der Artikeleinleitung 
schon gelesen, gefühlte 127 Mal? 
Eben! Und deshalb starten wir 
unsere Arkham City-Vorschau 
lieber mit einer kühnen These: 
Rocksteadys zweites Batman- 
Abenteuer wird eines der besten 
PS3-Actionspiele aller Zeiten! 
Das hat gesessen, oder? 


SUPERHELD IM SUPERKINO 

Die Vorab-Euphorie hat einen trif- 
tigen Grund: Als einziges und ers- 
tes deutsches Magazin konnten 
wir Batmans neuesten Monitor- 


ES 


E Hubschrauber-Taxi: Am Himmel 


von Arkham City kreisen ständig 
Helikopter. Batman kann die 
Fluggeräte als Transportmittel 
verwenden, indem er sich einfach 


Ausflug selbst anspielen — und 
dies noch dazu auf einer XXL-Ki- 
noleinwand (siehe Kasten unten). 
Doch nicht nur der Bildschirm 
hatte riesige Ausmaße, auch das 
auf ihn projizierte gehörte zur 
Kategorie „Großartiges“. Merke: 
Wenn bereits der bloße Start-Bild- 
schirm eines Spiels beim anwe- 
senden Redakteur für Gänsehaut 
sorgt, dann haben die Entwickler 
irgendwas richtig gemacht. 
Rocksteadys Marketing-Mann 
Dax Ginn sorgt ebenfalls für gute 
Laune. Denn der Mann mit dem 
ansteckenden Lachen lässt uns 
das tun, was wir am liebsten mö- 
gen: Spielen — ohne Einschrän- 


[ 


kungen, ohne Zeitdruck, ohne be- 
gleitende PR-Sprüche der Marke 
„Das optimieren wir alles noch!“. 
Unser Ausflug ins neue Batman- 
Abenteuer beginnt auf dem Dach 
eines Hochhauses. Gothams 
dunkler Ritter blickt über die Kan- 
te des Wolkenkratzers - in die Tie- 
fe hinab und auf eine brandneue 
Spielwelt. Ihr Name: Arkham City. 
Ihr Umfang: fünfmal größer als 
der des Arkham Asylum aus dem 
Vorgänger. Ihr Design: atemberau- 
bend. Am Horizont zucken Blitze 
durch die pechschwarze Szene- 
rie, Neon-Schilder erleuchten die 
Straßen, Türme ragen in den be- 
wölkten Nachthimmel. Kurzum: 

ge? emm (ee 


unterwegs ... 


London, Ende April 2011: Während Millionen 
Menschen der Hochzeit von Kate und William 
beiwohnen, sind wir in ganz anderer Mission 


GANZ GROSSES KINO: PLAY: ON TOUR 
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E 30 Meter Luftlinie: Mit der Seilka- 


none (Line Launcher) könnt ihr euch 
unbemerkt zwischen den Gebäuden 
der Stadt hin und her bewegen. 


/ Wi Alles Böse kommt von oben: Рег 


Gleitflug manóvriert sich Batman in den 
Rücken patrouillierender Ganoven. 


F -T ya 


Atmospháre pur! Doch nicht nur 
optisch ist der bizarre Gefäng- 
nisbezirk exzellent, er entpuppt 
sich auch als wahre Spielspaß- 
Wundertüte. Denn im Vergleich 
zu Arkham Asylum will Entwickler 
Rocksteady nun vor allem eines: 
den Freiheitsdrang der Spieler 
unterstützen. Kein Bauwerk, kei- 
ne StraBe, kein Abwasserkanal ist 
nur Staffage. Vielmehr gibt es an 
jeder Polygonecke etwas zu ent- 
decken, zu sammeln, zu erleben. 
Gastgeber Dax bringt es perfekt 
auf den Punkt: ,Wir wollten zwar 
eine Welt erschaffen, in der es 
überall etwas zu tun gibt. Aber 
wenn der Spieler 50 Chicken 


А 


Denn іт hauseigenen Kino der England-Zentrale von Warner Bros. 
wartet eine PS3-Konsole auf uns. Der Inhalt ihres Laufwerks: eine 
spielbare Version des potenziellen Action-Meisterwerks Batman: 
Arkham City. Entwickler Rocksteady wird an diesem Tag von 
Marketing-Manager Dax Ginn vertreten: „Hey, du bist der erste 
Mensch außerhalb unseres Studios, der das Spiel selbst zocken 
darf. Du wirst es lieben“, begrüßt uns der gut gelaunte Australier. 
Und als die ersten Spielszenen über die Riesenleinwand flimmern, 
wissen wir, warum der Mann so glücklich grinst! 


Wi Die große Leinwand: In diesem Kino spielten wir Arkham City 
ausführlich an — ohrenbetäubender Surround-Sound inklusive. 


BW Superhelden: Dax Ginn, 
Marketing-Chef von Rocksteady, 
erklárte Redaktionsleiter Thorsten 
alle Neuerungen des Spiels. 
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OPTIONALE RÄTSEL: DIE RIDDLER-MISSIONEN 


Im Vorgänger spielte der Riddler noch eine Nebenrolle, nun 
rückt der besessene Quizmaster weiter in den Mittelpunkt. 


McNuggets sammeln würde, 
während Gotham brennt, wäre 
das absurd.“ Das Problem des 
Sammelns um des Sammelns 
willen umgeht Batman: Arkham 
City durch einen zwar simpel klin- 
genden, aber auch unglaublich 
arbeitsintensiven Kniff: Sämtliche 
Nebenmissionen sind so detail- 
verliebt designt wie die Storyauf- 
träge von Arkham Aslum. 


DEINE TAGE SIND GEZÄHLT 

So treffen gründliche Spieler bei- 
spielsweise in einem geheimen 
Bereich auf den Kalendermann. 
Der Datumsfanatiker checkt 
eure PS3-Systemuhr und erzählt 
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Riddler-Mission im Detail verlief. 


Parallel zur Hauptstory um den Joker könnt ihr jeder- 

zeit auch Riddler-Nebenmissionen angehen. Wobei der 
Wortteil „Neben“ hier irreführend ist, denn die Aufträge des 
opfnuss-Königs sind spannender inszeniert als so mancher 
osskampf in anderen Genre-Vertretern. Wir zeigen euch 
hier, wie die von uns gespielte, unglaublich unterhaltsame 


Bi Die Drei ??? Der 
Riddler hat seine 
Fragezeichen-Pokale 
durch kleine Rätsel ge- ke 


sichert. Wenn ihr zwei 


Aufenthaltsort. 


Wi Dazwischengefunkt: Mit dem verbesserten 
Frequenz-Scanner hórt Batman den Funk der 
Wachen von Arkham City ab — und bekommt den 
Hinweis, wo sich ein Informant aufhált. 


dann zum aktuellen, wirklichen 
Tag passende Geschichten aus 
seinem Leben als Serienkiller — 
sowas nennen wir eine brillante 
Verquickung von Realität und 
virtueller Spielwelt. Und auch der 
aus Arkham Asylum bekannte Vic- 
tor Zsasz ist Teil einer optionalen 
Questreihe: Der irre Messerste- 
cher kommuniziert mit Batman 
über in der Spielwelt verteilte Te- 
lefonzellen und veranstaltet eine 
morbide Schnitzeljagd mit dem 
Fledermaushelden. Nur wenn ihr 
die verschwurbelten Hinweise von 
Zsasz richtig deutet, könnt ihr sei- 
ne Verbrechen verhindern und ihn 
schlieBlich zur Strecke bringen. 


mm 
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der insgesamt drei 
(recht simplen) Kno- 
beleien knackt, verrät 
euch das Denksport- 
Genie seinen aktuellen 


N 


Bi Lass uns einfach darüber reden! Auf etwas unsanfte 
Weise ,überredet" Batman den Riddler-Untergebenen zur 
Mithilfe. Das Ergebnis: Auf der Karte werden die Fundorte 
dreier Riddler-Trophäen markiert. 


DAS GANZE LEBEN IST EIN QUIZ 
Die größte Nebenrolle kommt 
aber (unserem Probespiel nach 
zu urteilen) dem allseits beliebten 
Riddler zu. Das wandelnde Rät- 
sel hat überall in Arkham City 
giftgrüne Fragezeichen-Symbole 
versteckt — so weit, so bekannt 
aus dem Vorgänger. Die Fundorte 
der Trophären entdeckt Batman 
aber nur, wenn ihr zuvor einen ent- 
sprechenden Informanten auge- 
quetscht habt (siehe auch Kasten 
oben). Welcher eurer Widersacher 
ein Sympathisant des Riddlers 
ist, offenbart die Detektiv-Sicht: 
Sobald ihr den Blickverstärker an- 
schaltet, werden alle Gegner ana- 


lysiert. Wer trägt welche Waffe? 
Wer ist Freund, wer Feind? Wen 
sollte man nicht plump umhauen, 
sondern verhören? Der Röntgen- 
visor (siehe Seite 14) ist ein prak- 
tisches Hilfsmittel. 

Aber im Gegensatz zum Hit- 
zeblick eines Superman ist die 
Detektiv-Sicht als Waffe nicht zu 
gebrauchen — Batman verlässt 
sich stattdessen auf die alther- 
gebrachte „Faust trifft Visage“- 
Technik. Auffällig: In Sachen 
Nahkampf bietet Arkham City 
zahlreiche brillante Neuerungen. 
So könnt ihr nun nicht mehr nur 
einen Angreifer auskontern, son- 
dern gleich mehrere gleichzeitig. 


Bi Schildbürgerstreich: Wenn Widersacher Gegenstände gegen ihn einsetzen, 
dreht Batman den Spieß gerne mal um — mit fiesen Folgen für den Angreifer. 


Brutalo-Ballett: Dank zahlreicher neuer Nahkampf-Animationen sehen die 


Schlägereien nun noch besser, noch wuchtiger aus. 
a т 
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E Geiselnahme: 
Typisch: Um 
Druck auf Bat- 
man auszuüben, 
hat der Riddler 
unschuldige 
Menschen in 
seine Gewalt 
gebracht. Klar, 
dass der edle 
Ritter von 
Gotham alles tut, 
um die Zivilisten 
Zu retten. 


Zur Erinnerung: Wenn ein Fiesling 
losprügeln will, erscheint über 
seinem Kopf ein Blitz-Symbol. 
Wer genau in diesem Moment die 
Kontertaste betätigt, wehrt die 
Attacke locker-flockig ab. Wenn 
nun bis zu drei Schurken paral- 
lel anstürmen, tippt ihr den ent- 
sprechenden Knopf drei Mal kurz 
an - und schon verdreht Batman 
gleich dem kompletten Bandi- 
tentrio die Unterarme! Ebenfalls 
neu und sehr unterhaltsam: Die 
Schurken werfen mit Gegenstän- 
den wie etwa Stühlen nach Bat- 
man - die der Fledermausliebha- 
ber auf Knopfdruck umgehend 
zum Absender zurückschickt. 
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E Brandherd: Der Weg 
zu den gefesselten Gei- 
seln ist kein einfacher: 
Brennende Abgründe, 
Elektrozäune und riesige 
Eisenstachel sollen 
Batman aufhalten. Hier 
müsst ihr euch enorm 
konzentrieren, denn der 

` Schwierigkeitsgrad ist 

= angenehm fordernd. 


E Fachgerecht abgeseilt: Dank der neuen „Um die Ecke“-Funktion der Seilkanone 
bahnt sich euer Held den Weg zu den Geiseln und nimmt sie quasi im Vorbeifliegen mit. Der 
Riddler schaut dementsprechend verbittert drein (unten rechts im Bild zu sehen). 


Und auch die allseits beliebten 
Gadgets sind nun weitaus bes- 
ser in die Scharmützel integriert. 
Das Explosivgel etwa sprengt 
nicht mehr nur brüchige Wän- 
de zu Klump, Batman kann die 
Sprengsoße nun an einen Gegner 
sprühen - und diesen dann effekt- 
voll hochjagen. AuBerdem verfügt 
euer Superheld über einen Ultra- 
schallsender, der einen Schwarm 
Fledermáuse anlockt — und so für 
Verwirrung unter Gothams Krimi- 
nellen sorgt. Und wenn mal gar 
nichts anderes mehr hilft, tretet 
ihr einfach den vernebelten Rück- 
zug an: Rauchbombe zünden, 


Wi Er ist zurück: Auch wenn die Hauptstory des Spiels bislang noch geheimge- 
halten wird — der Joker fungiert abermals als großer Oberbösewicht. 
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per Enterhaken gen Hausdach 
schnellen - schon ist Batman fürs 
Erste in Sicherheit. 


NAVIGATIONS-SYSTEM 

Für Orientierung in der riesigen 
Spielwelt sorgt die neu gestalte- 
te Karte. Der Arkham-Atlas zeigt 
nicht nur alle bekannten Missi- 
onsorte an, ihr könnt auch eigene 
Marker setzen. Zudem weist euch 
ein stilvoller Kompass am oberen 


Bildrand die Richtung. Sehr edel 
gemacht: Wie in den Kinofilmen 
erscheint ausgehend von eurem 
aktuellen Reiseziel ein Scheinwer- 
ferkegel samt Batman-Symbol 
am Himmel. Dass sich die Ent- 
wickler enorme Mühe machen, 
den Spieler trotz der offenen Le- 
velgestaltung nicht im Dunkeln 
stehen zu lassen, beweist auch 
die neue Datenbank: Arkham 
City führt quasi Buch über alle 


` Bi Raubtier: Bevor Batman zum Angriff übergeht, sondiert er wie ein Adler die 


Lage und prägt sich die Laufwege seiner patrouillierenden Gegner ein. 
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VIER GEGNER, DREI OPTIONEN: DIE NAHKAMPF-MOVES 


Aufträge, Dialoge, Sammelob- 
jekte, Charaktere und optionalen 
Beschäftigungen — so könnt ihr 
selbst nach einer mehrwöchigen 
Spielpause fix und ohne „Wo war 
ich noch mal stehen geblieben?“ 
wieder einsteigen. Dax Ginn 
spricht in diesem Zusammen- 
hang übrigens davon, dass sich 
„die Welt von Arkham City im Lauf 
des mindestens 15-stündigen 
Abenteuers verändern wird“. Um 
die Herrschaft über das Open- 
Air-Zuchthaus wird demnach ein 
Dreikampf toben: Hugo Strange, 
Two-Face alias Harvey Dent und 
der unvermeidliche Joker tra- 
gen eine Art „Gotham sucht den 


Supergauner“-Wettbewerb aus. 
Welche Bedeutung den anderen 
enthaltenen Comic-Berühmt- 
heiten wie etwa Catwoman zu- 
kommt, darüber kann man bis- 
lang nur spekulieren. Wir wissen 
aber bereits, dass Rocksteady 
in Bälde eine weitere sensatio- 
nelle Neuerung von Arkham City 
ankündigen wird. Welche das ist, 
dürfen wir nicht verraten. Aber so 
viel sei schon jetzt geschrieben: 
Es wird ein großer Spaß! 


ÜBER DEN WOLKEN ... 

„Großer Spaß“ ist auch das per- 
fekte Stichwort für einen weiteren 
Punkt, in dem das neue Batman 


D Schnell und effektiv — der brandneue Beatdown: 
Sobald ihr diesen Move im Upgrade-Menü freigeschaltet habt, 
kann Batman einen Gegner mit seinem Umhang attackieren 
und ihn danach mit einem Turbo-Schlaghagel eindecken. 


Seinen bereits prächtigen Vor- 
gànger überflügelt: Euer Held 
wird nämlich zum menschlichen 
Flugzeug! Damit das Überbrü- 
cken der teils enormen Distanzen 
zwischen Missionszielen nicht zur 
SpaBbremse wird, hängt Batman 
nun noch ófter die Fledermaus 
heraus. Statt schnóde durch 
die StraBen zu spazieren, glei- 
tet ihr einfach vogelgleich durch 
die Gegend. Genial: Während 
des typischen Gleitflugs lässt 
sich neuerdings eine Art Turbo 
(„Power Dive“) zünden. Dieser 
verleiht Batman kurzzeitig mehr 
Schwung, sodass ihr ihn wie ei- 
nen Airbus kurz hochziehen und 


E Ansichtssache: Im 
Nahkampf macht die 
Detektiv-Sicht nur wenig 
Sinn — sie sieht aber ein- 


theoretisch unendlich lange in der 
Luft halten könnt. Verstärkt wird 
das Gefühl der völligen Manö- 
vrierfreiheit noch durch eine zu- 
sätzliche Enterhaken-Option: Mit 
dem Stahlseil schießt sich Bat- 
man in Richtung eines Vorsprungs 
— das kennt man aus Arkham Asy- 
lum. Nun aber könnt ihr noch im 
Heranrauschen durch schnellen 
Tastendruck dafür sorgen, dass 
euer Recke den Schwung mit- 
nimmt und einfach direkt über 
den Ankerpunkt hinwegdüst. 
Zugegeben: Selbst erfahrenen 
Spielern dürfte es zu Beginn kaum 
gelingen, all die Moves samt pas- 
sendem  Tastenbefehl korrekt 


Í E Sherlock Batman: 
Hier untersuchen wir ein 
Einschussloch, um die 
Position des zugehörigen 
Scharfschützen (des 
Jokers!) zu ermitteln. 


Wi Blick aufs Wesentliche: In Arkham Asylum war der Röntgenvisor fast zu mächtig. 
Deshalb zeigt er nun deutlich weniger Details an — beispielsweise, welcher Widersa- 
cher ein zu verhörender Informant ist. 


fach hinreißend gut aus! 
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Wi Der neue Multi-Konter: 
Wenn ein Bósewicht 
zum Angriff übergeht, 
erscheint über seinem 
Kopf ein Blitz-Symbol. Dies 
bedeutet: Wenn ihr nun die | 
Kontertaste drückt, startet 
Batman eine Gegenatta- 
cke. Neu in Arkham City. 
Batman kann nicht nur 
einen Störenfried, sondern 
gleich mehrere gleichzeitig 
überwáltigen. Ein Beispiel: 
Wenn über zwei Gangstern 
Blitze aufleuchten, müsst — 
ihr die Kontertaste zwei 
Mal betätigen — dann 
dreht euer Held beiden 
Kerlen die Griffel um. 


E Knockout, jetzt auch wahlweise mit Werkzeugen: Batmans 
Gadgets werden nun stárker ins Kampfgeschehen eingebunden. Wer etwa 
den Batclaw-Enterhaken gegen einen Widersacher einsetzt, kann diesen 
heranzerren und mit Batmans Fußsohle „bekannt machen“. 


auszuführen. Bei unserem Pro- 


beausflug in die Welt von Arkham 
City bekamen wir die Kontrollen 
jedoch nach einer halben Stunde 
prima in den Griff. Nichtsdesto- 
trotz sollte Entwickler Rockstea- 
dy hier noch einmal nachbessern, 
denn Batmans Akrobatik darf 
komplex, aber bitte schón nicht 
kompliziert sein. 


WIE IN HOLLYWOOD 

Bereits jetzt ohne Fehl und Tadel 
ist hingegen die Inszenierung 
des Action-Adventures: Von der 
Soundkulisse über die Grafikef- 
fekte bis hin zu den Zwischen- 
sequenzen wird hier Allerfeinstes 


\ 


geboten. Wie gut es die Macher 
verstehen, albern-schräge Co- 
micgestalten in glaubwürdige 
Videospielfiguren zu verwandeln, 
zeigt der virtuelle Pinguin (siehe 
Bild unten rechts). Abstoßend 
und doch faszinierend, schrullig 
und doch erschreckend kommt 
der Gentleman-Gangster da- 
her - kein Vergleich zur schril- 
len Film-Interpretation eines 
Danny DeVito! Und alle Freunde 
gepflegter englischer Sprach- 
ausgabe dürfen sich ebenfalls 
schon jetzt die Hände reiben: 
Denn Arkham City wird abermals 
die Originalstimmen zahlreicher 
bekannter Schauspieler bieten — 


Luke-Skywalker-Mime Mark Ha- 
mill wird beispielsweise wieder 
den Joker geben, Kevin Conroy 
aus der britischen TV-Serie , The 
Office" den Titelhelden Batman. 
Die deutsche Synchronisation 
konnten wir indes leider noch 
nicht anhören. Allerdings gehen 
wir angesichts des Vorgängers 
stark davon aus, dass ihr so- 
wieso die Wahl zwischen beiden 
Tonspuren haben werdet. 


DER TAG DER WAHRHEIT 

Ihr merkt also: Die Zeichen ste- 
hen nicht nur gut, sondern ex- 
zellent, dass Batman: Arkham 
City ein Genre-Knaller wird. Und 


wer weiß, vielleicht darf der Ka- 
lendermann am Releasetag (21. 
Oktober 2011) dann Folgendes 
vermelden: „Juhu, endlich ist es 
vollbracht. Jetzt schreibt garan- 
tiert keiner mehr so beknackte 
Artikeleinleitungen über die an- 
geblich so mäßigen PS3-Spiele 
zu Comic-Superhelden.“ TK 


MEINUNG N 
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Batman: Arkham Asylum 
hat mich damals auf dem 


falschen Redakteurs- 

Fuf erwischt — bis zur 
Testversion war ich mir 
noch sicher, dass die 
Superhelden-Adaption ein 
ziemlich mäßiges Spiel 


wird. Aber aus Fehlern 
lernt man bekanntlich — und beim Nachfolger 
Arkham City wird mir eine solche Unterschät- 
zung mit Sicherheit nicht wieder passieren. 
Allein schon deshalb, weil die zwei (leider viel 
zu kurzen) Schnupperstunden mit der Vorab- 
Version bleibenden Eindruck hinterlassen 
haben. Ohne Zweifel: Rocksteady ist auf dem 
besten Weg, eines der Top-Spiele des Jahres 
zu erschaffen. Technisch makellos, spielerisch 
glänzend — Arkham City wird seinen meister- 
haften Vorgänger überflügeln. Und wenn nicht, 
fresse ich einen Besen - dann haben wir in der 
Redaktion mal wieder was zu lachen. 


в DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Warner Bros. Interactive 
Rocksteady 
21. Oktober 2011 


E Famose Umsetzung: Der virtuelle Pinguin wirkt gleichermaßen bedrohlich wie bemitleidenswert und ist kinoreif vertont — 
so adaptiert man Comic-Halunken! Wir sind schon jetzt gespannt, was Rocksteady aus Mr. Freeze macht ... 
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ASSASSIN’S CREED 
REVELATIONS 


Ubisoft führt die Geschichte rund um Ezio Auditore da Firenze zu Ende 
und bringt außerdem alte Bekannte wieder ins Spiel. 


DAS IST NEU 


Die wichtigsten Neuerungen im 
| Vergleich zu Assassin’s Creed: 
| Brotherhood im Überblick. 


@ Konstantinopel als neuer Hauptschauplatz 
@ Ezio nutzt neues Equipment: Bomben 
und die versteckte Hakenklinge 
@ Assassinen lassen sich nun besser 
ausbilden und in Klassen einteilen 
@ Stadtviertel in Konstantinopel 
müssen wieder befreit werden, 
können nun aber auch von 
den Templern zurückerobert 
werden. 
€ Desmond, Ezio und Altair 
+ spielbar 
© Bisher angekündigt: eine neue Spielvari- 
ante im Multiplayermodus 
© Neue Mehrspieler-Charaktere, die sich jetzt 
komplett verändern lassen (Aussehen 
und Bewaffnung) 
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Das Ende 

von Assassin’s Creed: Brother- 
hood (Achtung: Spoiler bis 
zum Ende des nächsten 
Absatzes!) warf, wie von 
der Reihe gewohnt, mehr 
Fragen auf, als es beant- 
wortete. Kein Wunder 
also, dass die Geschich- 
te rund um Ezio Auditore 
da Firenze, den Helden 
von Assassin’s Creed 2 
und Brotherhood, noch 
zu einem würdigen Ende 
geführt werden soll. Ezio 
versteckte zuletzt den 
Edenapfel. Was danach 
mit ihm passierte? 
Das verrät Ubisoft 
nun mit Reve- 
lations (2и 
Deutsch: 


~ 


Offenbarungen, Enthüllungen). 
Außerdem erfahrt ihr in Revela- 
tions auch endlich, wie es mit 
Desmond weitergeht, nachdem 
er im Vorgänger zuerst Lucie er- 
stach, dann in Ohnmacht fiel und 
in den Animus zurückgebracht 
wurde, der ihn retten sollte. 


TRIO INFERNALE 

Assassin's Creed: Revelations 
setzt genau an diesem Punkt wie- 
der ein. Desmond befindet sich 
im Koma. Als er vermeintlich er- 
wacht, findet er sich in einer sur- 
realen Traumlandschaft wieder: 
eine Projektion seiner eigenen Ge- 
danken, gefiltert durch die Schalt- 
kreise des Animus. Alle Passagen 
mit Desmond sollen demnach von 
Rätseln, Symbolen, Zeichen und 
traumähnlichen Erinnerungen be- 
stimmt werden. In diesen Szenen 
setzen die Entwickler auf Timing 
und Präzision, außerdem verspre- 
chen sie Rätsel, die auf optischen 
Täuschungen basieren. Des- 
monds Schicksal soll euch 
dazu animieren, euren Verstand 
zu benutzen und dann richtig 
mit eurer Umwelt zu interagie- 
ren, statt einfach nur durch die 
Levels zu huschen. Ob dann am 
Ende Desmonds Geschich- 
te etwas durchsichtiger 
wird, als sie bisher war, 

bleibt abzuwarten. 


Daneben spielt natürlich Ezio 
eine große Rolle in der Geschich- 
te von Revelations. Der Assassi- 
ne, inzwischen in den Mitfünfzi- 
gern, hat seine Rache schließlich 
bekommen und am Ende von 
Brotherhood Größe bewiesen, als 
er Caesare Borgia seinem Schick- 
sal überließ. Ohne diesen teufli- 
schen Erzfeind im Nacken macht 
sich Ezio auf, Antworten auf seine 
Fragen zu finden. Und wo sollte 
der Meistermeuchler besser nach 
Aufklärung suchen als in Masyaf — 
der Stadt, in der mit Altair die 
Assassin's Creed-Reihe seinerzeit 
startete. Dort sucht Ezio nach der 
Bibliothek Altairs, findet allerdings 
schnell heraus, dass darin nicht 
nur Bücher verstaut sind, sondern 
auch ein mächtiges Artefakt. Ein 
Artefakt, das so viel Kraft besitzt, 
dass es in den Händen der Temp- 
ler die gesamte Assassinen-Bru- 
derschaft auslóschen sowie das 
Schicksal der Menschheit bestim- 
men kónnte. Um die Bibliothek zu 
öffnen, sind fünf Schlüssel nötig, 
die wiederum in Konstantinopel 
(dem heutigen Istanbul) versteckt 
sind. Was ursprünglich als eine 
Art Pilgerfahrt begann, entwickelt 
sich zu einem Wettlauf mit der Zeit 
zwischen Ezio und den Templern 
- denn beide Parteien wollen das 
mysteriöse Artefakt für sich ge- 
winnen. 


Alle Bilder: Ubisoft 


Altair tritt aber in Revelations 
nicht nur als Namensgeber der 
Assassinen-Bibliothek auf, son- 
dern kehrt auch in persona zu- 
rück. Ezio erlebt im Verlauf der 
Handlung entscheidende Mo- 
mente aus Altairs Leben - wie 
auch immer dies ohne Animus 
möglich ist. Diese Passagen dürft 
ihr natürlich spielen. Sie verän- 
dern Ezios Blick auf sein Leben 
als Meuchelmörder und haben 
somit auch Einfluss auf so man- 
che Entscheidung während der 
Geschichte. 


AUF NACH ISTANBUL! 

Ezios Reise führt ihn gänzlich 
weg aus Italien, wo er zuletzt 
Rom in der Renaissance erlebte. 
Stattdessen stellt in Revelations 
Konstantinopel den Hauptschau- 
platz dar. Allerdings ist die Lage 
dort sehr angespannt: In der 
Stadt schwelt der Konflikt um die 
Nachfolge auf den Thron des Os- 
manischen Reiches. Sultan Baye- 
zid 11. hat eigentlich schon seinen 
Sohn Ahmet als Erben bestimmt. 
Doch er hat die Rechnung ohne 
dessen ehrgeizigen Bruder Selim 
gemacht, der den Thron für sich 
beanspruchen möchte. Prinz Ah- 
met dagegen vertritt den Sultan, 
während dieser sich auf einem 
Kriegszug befindet. Ob dieser 
jedoch Ezio zugeneigt ist oder 
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NEUERUNGEN FÜR DEN MEHRSPIELERMODUS 


Brotherhood führte den Multiplayer-Part in die Assassin’s Creed-Reihe ein. 
In Revelations erweitern die Entwickler diesen ein wenig. 


Generelle Änderungen: Ubisoft hat wohl gut auf die Kritik vonseiten der Presse und der Spieler gehört. 

Immerhin versprechen die Entwickler, dass der Einstieg in eine Partie sowie das Matchmaking in Revelations 
besser funktionieren soll als noch in Brotherhood. AuBerdem bietet Revelations neue Fähigkeiten für die 
Charaktere und ein geschmeidigeres Animationssystem. 


Charaktererstellung: Ein großes Manko von Brotherhood war, dass alle Charaktere gleich aussahen, 
auch wenn es Teil der Spielmechanik war, damit Spieler und NPCs sich nicht unterscheiden. Revelations 
bietet dennoch die Möglichkeit, Ihre Spielfigur anzupassen - von der Bewaffnung bis hin zu Details des 
Aussehens. Das soll vor allem Clans ermöglichen, sich untereinander zu erkennen und von anderen 
Spielern abzuheben. 


Neue Charaktere: Insgesamt vier neue Spielfiguren stellte Ubisoft bisher vor. Der einzige weibliche 
Charakter darunter trägt den Namen „The Vanguard“, dazu kommen „The Guardian“, „The Bombardier“ und 
„The Sentinel“. Wie in Brotherhood unterscheiden die sich nur äußerlich. 


Neue Karten: Aufgrund des neuen Settings des Einzelspielerparts von Revelations bauen die Entwickler auch 
neue Karten. Eine davon spielt auf Rhodos. Wie diese aussieht bzw. aufgebaut ist, dazu schweigt Ubisoft 
bisher jedoch. 


Neue Spielmodi: Wie viele Spielmodi es geben wird und wie viele davon noch aus Brotherhood stammen, das 
verraten die Entwickler nicht. Dafür stellen sie uns einen neuen namens „Hijack“ vor. Darin ist es das Ziel aller 
Spieler, eine Schatzkiste zu bergen, die auf der Karte versteckt ist. Sobald ein Spieler diese an sich genommen hat, 
steht er bei allen anderen auf der Abschussliste. Je länger der Gejagte die Kiste bei sich behält, desto mehr Punkte 
gibt es auf sein Konto. 


The Vanguard 


nicht, das verraten die Entwickler 
noch nicht. Der Kampf zwischen 
dem Sultan und Selim beeinflusst 
die Stadt und deren Bewohner 
nachhaltig, sodass sich jede grö- 
Bere Entscheidung der Haupt- 
charaktere in Revelations nach 
diesem Konflikt richtet. Neben 
den genannten Adeligen spielt 
aber noch ein anderer eine wichti- 
ge Rolle in Ezios Abenteuer: Prinz 
Suleiman, Selims Sohn, stellt ei- 


ka É 


š 


o 


Hinterhältig: Mittels Haken kann sich Ezio über Seile schnell von Dach zu Da 


nen wichtigen Verbündeten des 
Assassinen dar. 

Doch als ob diese Ausgangssi- 
tuation in Konstantinopel nicht 
schon kompliziert genug wäre, 
kommen auch noch die Temp- 
ler hinzu. Diese waren früher die 
Drahtzieher im Byzantinischen 
Reich, wurden dann allerdings von 
den Osmanen verdrängt. Deshalb 
agieren die Templer bei Ezios An- 
kunft eher im Untergrund. Unter- 
grund ist allerdings nicht gleich- 


bedeutend mit harmlos. Denn 
wie schon in Brotherhood beherr- 
schen die Templer die verschie- 
denen Distrikte Konstantinopels. 
Hier greift schließlich ein ähnli- 
ches System wie im Vorgänger. 
Ihr sollt die Gegenden befreien, 
um dann eine Assassinen-Gilde 
aufzubauen. Allerdings drehen die 
Entwickler ein klein wenig an den 
Stellschrauben: In Brotherhood 
genügte es, ein Gebiet zu erobern, 
dann stand es bis zum Ende unter 


Ezios Einfluss. In Revelations kann 
es durchaus passieren, dass die 
Templer zurückschlagen und ein 
Viertel zurückerobern. Deshalb 
sind gut ausgebildete Wachen 
Pflicht. 

Apropos Ausbildung: Die Assas- 
sinen-Gilde steht natürlich wieder 
unter eurem Befehl, ihr müsst euch 
also um deren Ausbildung und Re- 
krutierung kümmern. Dafür entwirft 
Ubisoft neue Missionstypen, um 
für mehr Abwechslung zu sorgen. 


ch schwingen und achtlose Gegner überraschen. 


d 
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ASSASSINEN-GILDE ÜBERARBEITET 
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Assassin's Creed: Brotherhood führte die Assassinen-Gilde ein. Nach und 
nach musstet ihr Rom von den Templern befreien, dadurch konntet ihr eine 
Handvoll Meuchler rekrutieren und ausbilden. Die Jungs habt ihr dann per Së 
Tastendruck in Kämpfen zu Hilfe gerufen bzw. sie auf Opfer gehetzt. Oder t ij 
aber ihr ließt die Kerle Missionen in ganz Europa erledigen. Dieses System 

bleibt in Revelations bestehen. Noch immer müsst ihr Stadtviertel N 
befreien, allerdings können diese nun von Templern wieder zurück- 
erobert werden. Die Entwickler versprechen andauernde Macht- 
kämpfe. Außerdem dürft ihr den Assassinen nun unterschiedliche 
Klassen und Waffen zuweisen, sie also individualisieren. So wollen 
die Entwickler dafür sorgen, dass ihr euch stärker um die Meuchel- 
Azubis kümmert. Ob jedoch das Balancing in Revelations besser 


T 
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Zudem soll es Extramissionen ge- 
ben, wenn eure Schützlinge einen 
bestimmten Erfahrungslevel errei- 
chen. Spannender ist jedoch, dass 
die einzelnen Meuchler nun ange- 
passt werden kónnen. Für jeden 
Gehilfen dürft ihr eine Klasse sowie 
die Bewaffnung wáhlen, damit die 
Kerle euch im Kampf entsprechend 
effektiv unterstützen. So wollen die 
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Entwickler erreichen, dass ihr euch 
mehr mit den Assassinen-Azubis 
identifiziert. 

Ob Ubisoft das Balancing in 
den Kàmpfen in Revelations etwas 
besser hinbekommen als in Bro- 
therhood, wo die Assassinen zu 
schnell zu stark waren, bleibt ab- 
zuwarten. Dafür stehen euch aber 
drei andere Neuerungen zur Verfü- 


ausfállt, bleibt abzuwarten, denn in Brotherhood waren die 
Jungs leider zu schnell zu stark. 


gung, die Ezios Fähigkeitenpalet- 
te erweitern. Die erste Änderung: 
Revelations führt ein Crafting- 
System ein, mit dem ihr Bom- 
ben für Ezio basteln kónnt. Das 
Spannende daran: Das Spiel gibt 
euch nicht vor, dass ihr bestimmte 
Zutaten für bestimmte Sprengkór- 


Prinz Suleiman: Suleiman ist der Sohn 
des kriegstreibenden Selim, der nach dem 
Thron strebt. Suleiman jedoch wird ein 

máchtiger Verbündeter von Ezio. Somit hat 
der Assassine gute Kontakte zum Herr- 

schergeschlecht, was ihm im Kampf gegen 
die Templer von Nutzen sein wird. 
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per benötigt. Stattdessen dürft 
ihr alle Crafting-Gegenstände 
miteinander vermischen, um zu 
sehen, was für eine Bombe dabei 
herauskommt. Die Entwickler ver- 
sprechen, dass oftmals gerade die 
missglückt scheinenden Kombi- 
nationen sich als die mächtigsten 
erweisen. Von zwei Bombenar- 
ten wissen wir bereits: Die eine 
ist eher für vorsichtige Spie- 
ler, die Kämpfe lieber um- 
schleichen. Wenn ihr eine 
solche Bombe werft, lenkt 
sie umstehende Wachen ab, 
sodass ihr unbemerkt an den 
Kerlen vorbeikommt. Die andere 
erleichtert euch das Flüchten, falls 


Ahmet: Ahmet ist der Sohn von Sultan Beyazid Il. 
Ahmet wurde von seinem Vater als Thronfolger 

| bestimmt, allerdings ist sein ehrgeiziger Bruder 
Selim damit nicht einverstanden und beansprucht 
die Herrschaft für sich. Mit einer Armee setzt Selim 
H seinen Vater unter Druck. Ahmet vertritt deshalb 
seinen Vater, während dieser in die Schlacht zieht. 
Ob Ahmet ein Verbündeter oder Gegner Ezios ist, 
steht allerdings noch in den Sternen. 


x 


Vielfalt: Neben Konstantinopel stehen auch die Assassinen-Festung Masyaf sowie eine teils unterirdisch gelegene Stadt auf dem Reiseplan. 


ihr entdeckt wurdet. Wie in einem 
Rennspiel streut sie Krähenfüße 
aus, die eure Verfolger verlangsa- 
men oder gar aufhalten, damit ihr 
entkommen könnt. 

Die Zutaten für die Sprengladun- 
gen könnt ihr in Geschäften erwer- 
ben oder in den Assassinen-Unter- 
künften finden. Andere, seltenere 
Inhaltsstoffe gibt es dagegen nur 
in bestimmten Stadtvierteln oder 
ihr findet diese bei besiegten Geg- 
nern. Die wertvollsten erfordern 
auch den meisten Aufwand, denn 
sie gibt es nur in stark bewach- 
ten Gebieten der Stadt oder über 
schwere Aufträge, auf die ihr eure 
Assassinen schickt. Die Entwickler 


k. 


Wenig Platz: Da Konstantinopel aus vielen engen Straßen besteht, muss Ezio diesmal auf sein Pferd verzichten. 


achten allerdings darauf, dass ihr 
schnell wisst, wo ihr welche Zuta- 
ten finden könnt. 

Als zweite Neuerung spendieren 
die Entwickler Ezio einen Haken an 
einer der versteckten Klingen. Mit 
diesem könnt ihr Ezio dann Sei- 
le entlanggleiten lassen, um von 
Dach zu Dach zu kommen. So soll 
der seit dem ersten Teil im Fokus 
stehende Free-Running-Aspekt 
deutlich verbessert und vor allem 
beschleunigt werden, da die Be- 
wegungsfreiheit Ezios gesteigert 
wird. Zudem wollen die Entwickler 
das Schnellreisesystem aus dem 
Vorgänger ersetzen, was einen ent- 
scheidenden Vorteil hat: Ihr könnt 
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genau machen die Jungs aus Schweden? 


dazu leider nicht sagen. 


lernt Ezio auch einige Tricks. 


erobertes Gebiet angegriffen wird? 


mehr Details dazu bekannt. 


der Gilde? 


play? im Gespräch mit Alexandre Amancio 
„Wir führen die Geschichte Allairs endlich zu einem Ende.“ 


ріауз: Ubisoft Massive (World in Conflict-Reihe) arbeitet an Revelations. Was 


Amancio: Ja, richtig. Ubisoft Massive ist auch in die Entwicklung involviert und 
arbeitet an einer Neuerung, die mit dem Animus zusammenhängt. Mehr kann ich 


play?: Schade. Dann zu Revelations direkt: Ezios neues Abenteuer spielt in 
Konstantinopel. Kónnen wir dennoch damit rechnen, dass alte Bekannte, 

etwa Da Vinci, wieder einen Auftritt haben? 

Amancio: Nein. Bis auf Ezio selbst wird keiner der Charaktere aus Italien in Konstan- 
tinopel auftauchen. Sein Equipment, das Ezio ja stets von Da Vinci bekam, stellen ihm 
Assassinen zur Verfügung, die am neuen Schauplatz angesiedelt sind. Von diesen 


play*: Wie in Brotherhood muss der Spieler Stadtteile befreien, um seine Gilde 
aufzubauen. Wie funktioniert das genau und wird der Spieler gewarnt, wenn ein 


Amancio: Richtig, wie in Brotherhood gibt es Gebiete, die der Spieler erobern kann. 
Diese kónnen aber auch jederzeit von den Templern wieder eingenommen werden. 
In solchen Fállen wirst du auf jeden Fall benachrichtigt. Wie die Eroberungen aller- 

dings funktionieren, das kann ich dir noch nicht verraten — wir geben aber bald 


play®: Worauf haben die befreiten Gebiete sonst noch Einfluss, abgesehen von 


Amancio: Diese Gebiete und die dort aufgebauten Assassinen-Schlupfwinkel haben 
großen Einfluss - sei es auf die Wirtschaftskreisläufe in der Stadt oder darauf, wo 


sich Ezio frei bewegen kann. Generell 
haben wir darauf geachtet, dass alle 
Spielinhalte nun besser ineinander- 
greifen als früher. 


play*: Warum kehrt Altair in Revela- 
tions zurück? 

Amancio: Dass wir Altair wieder auf- 
treten lassen, hat zwei Gründe: Zum 
einen fungiert er als eine Art Mentor 
für Ezio, der ja Szenen aus Altairs 
Leben nachempfindet. Jede Mission, 
in der Altair auftaucht, wird eine ein- 
zigartige und vóllige andere Erfahrung 
werden als der Rest. Zum anderen 
fanden wir, dass die Geschichte rund 
um Altair nie richtig zu Ende erzáhlt 
wurde - ein Feedback, das wir auch 


von vielen Fans bekamen. Wenn du also schon immer wissen wolltest, was mit Altair 
passierte, nachdem er noch einmal zum Edenapfel zurückgekehrt war (wie es die 
letzte Seite seines Codex verrät), dann wirst du bald Antworten erhalten. 


play?: Dürfen wir in Revelations wieder mit Pferden durch die Städte reiten? 
Amancio: Auch wenn wir das in Brotherhood erst eingeführt haben, wird es in Re- 
velations nicht möglich sein. Der Grund dafür ist die Architektur Konstantinopels mit 
seinen engen Strafen. Aber keine Sorge, wir spendieren Ezio mit dem Haken 


eine neue Art der schnellen Fortbewegung. 


Alexandre Amancio 
ist Kreativdirektor 
bei Ubisoft 


Ezio jederzeit wieder vom Seil lö- 
sen, um zum Beispiel einen spon- 
tan entdeckten Gegner aus der Luft 
anzugreifen, und kommt gezielter 
dorthin, wo ihr hinmóchtet. 

Die dritte und letzte sehr nützli- 
che Erweiterung betrifft die Adler- 
auge-Fáhigkeit (Eagle Vision). Ubi- 
Soft sieht die erweiterte Fähigkeit, 
genannt Eagle Sense, als natürli- 
che Evolution an. Mit ihr kann Ezio 
nun Hinweise in seiner Umgebung 
erkennen, um die jeweilige Situa- 
tion vor Ort zu analysieren. Zudem 
kónnt ihr einen Charakter damit 


anvisieren, zum Beispiel eine Wa- 
che. Dank des Skills erfahrt ihr, 
welchen Weg der Kerl genommen 
hat, und bekommt sogar eine Vor- 
hersage, wo er sich als Nächstes 
hinbewegen wird. So kommt ihr 
leichter unbemerkt in ein Gebiet. 
Aber die Fähigkeit lässt sich auch 
auf Menschenmengen anwenden. 
In solch einem Fall könnt ihr etwa 
die Herzschláge der Passanten 
sichtbar machen, um etwa einen 
Verráter oder eine Zielperson aus- 
zumachen, da deren Puls hóher 
ist. So weit erinnert dies zwar alles 


an Rocksteadys Batman: Arkham 
Asylum, doch wenn Ubisoft die 
neue Fähigkeit gut und sinnvoll in 
Revelations einbaut, soll uns das 
recht sein. 

Und selbst wenn sich Revela- 
tions eher wie die Wette auf das 
sichere Pferd anhóren mag, ha- 
ben die Entwickler sich immerhin 
So viele Neuerungen und Inhalte 
überlegt, dass selbst das dritte 
Abenteuer Ezios den Eindruck 
macht, als kónnte es die Mess- 
latte noch ein Stück höher legen — 
bis schließlich etwas gänzlich 


Wi Aufgebohrte Engine: Es ist nun möglich, die Mimik von Schauspielern direkt auf die Spielfiguren zu übertragen. 
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Neues auf uns zukommt. Zusätz- 
lich zum Einzelspieler bekommt ja 
auch der Mehrspielermodus eine 
Frischzellenkur verordnet (siehe 


Seite 20). WEB 
в SEBASTIAN WEBER 
Nach der Ankündigung 


von Revelations gab es 
viele, die eher genervt 
reagierten, dass Ubisoft 
schon wieder Ezio ins 
Rennen schickt und 
noch immer an der alten 
Grafik-Engine festhält — 
= überhaupt hätten sich die 
Spieler lieber ein echtes Assassin’s Creed 3 
gewünscht. Klar, ein neues Setting mit allem, 
was dazugehört, täte der Reihe ohne Frage mal 
wieder gut. Aber ich kann verstehen, dass die 
Entwickler die Geschichte um ihren Helden Ezio 
zu Ende bringen wollen. Außerdem schafft das 
dann Platz für Neues. Das, was die Jungs von 
Ubisoft versprechen, klingt mal wieder nach 
sinnvollen Ergänzungen einer tollen Spieleserie. 
Viel falsch machen kann Ubisoft da eigentlich 
nicht. Ich freue mich drauf! 


INFOS N 
= DATEN 
Hersteller: . Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Termin: November 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Es ist immer wieder das 
Gleiche: Die Frage nach dem bes- 


ten Fußball-Videospiel resultiert 
ja traditionell in einem jährlich 
stattfindenden Duell zwischen 
Konamis PES- und EAs FIFA- 
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|_ Volle Konzentration: Wenn Fernando Torres so zum Abschuss kommt, wird's gefährlich! 


НЕА 12 


Neue Engine, neues Zwei- 
kampfverhalten, 


Reihe. Während die Japaner bis- 
lang aber nur spärliche Details zu 
den geplanten Veränderungen für 
PES 2012 veröffentlicht haben, 
legt EA mit seinen Ankündigungen 
für FIFA 12 nun gewaltig vor. 


Die wohl größte Neuerung ist die 
sogenannte „Impact Engine“, die 
laut EA neben dem Spielgefühl 
vor allem das Zweikampfverhalten 
und die Ballphysik grundlegend 
verändern wird. Außerdem sollen 
Clipping-Fehler, die vor allem bei 
Grätschen häufig auftraten, der 
Vergangenheit angehören. Die 
neue Engine berechnet nämlich 
exakt den Ort, an dem Körperteile 
von Spielern aufeinandertreffen, 
und verhindert dadurch das In- 
einander-Verschwinden der Arme 
und Beine der virtuellen Fuß- 


ballstars. Außerdem merkt sich 
FIFA 12, an welchen Körperstellen 
ein bestimmter Spieler bereits ge- 
troffen wurde, woraus im weiteren 
Spielverlauf eine Verletzung re- 
sultieren kann. Und gegebenen- 
falls treten die Wehwehchen bei 
angeschlagenen Spielern sogar 
ohne Gegnereinwirkung auf, wenn 
diese beispielsweise gegen Ende 
eines Matches zu einem schnel- 
len Sprint ansetzen oder bei der 
Landung nach einem Kopfball 
umknicken. Besonders bemerkbar 
macht sich die neue Physik auch 


= x 


Die Königlichen: Die 3D-Head-Scanning-Technologie bewirkt, dass auch die 
deutschen Superstars wie Özil, Khedira und Co. lebensechter aussehen als je zuvor. 
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Was ist denn da los? Ein kleines, leuchtendes Zelt, darin 
wimmelt es nur so von Kabeln und Technik und ein deutscher 
Nationalspieler nach dem anderen verschwindet im Vorlauf 
des DFB-Länderspiels gegen Italien im Inneren. Was zunächst 
kurios klingt, hat im Endeffekt eine einfache Erklärung: EA ist 
mal wieder mit seinem mobilen 3D-Head-Scanning-Studio 
unterwegs! 3D-Head was?! Lest einfach weiter! 

Die neue Technologie ist verblüffend, denn insgesamt 18 
sündhaft teure, stereoskopische 15-Megapixel-3D-Kameras 
filmen aus allen erdenklichen Winkeln den Kopf eines 
Spielers und erstellen aus diesen Bildern schließlich ein 

sehr lebensechtes 3D-Modell, das später im Spiel verwendet 
wird. Kopfform, Mund und Ohren sehen dadurch originalge- 
treuer aus als je zuvor. In einem zweiten Scan-Vorgang wird 
außerdem die Frisur genau abgelichtet, wofür der Spieler 
seinen Kopf nach vorne beugen muss. Letztendlich folgt noch 
eine kurze Nachbearbeitung durch einen Grafiker, um dem 
statischen Gesicht noch ein wenig Leben einzuhauchen, und 
fertig ist der digitale Mats Hummels, Mesut 0211 oder Manuel Neuer. 


Electronic Arts on tour! Mit dem mobilen 3D- 
Head-Scanning-Studio sollen nach und nach alle 
Topspieler der Welt digitalisiert werden. 


Zeltlager: EAs 
mobiles Studio 


Ländern unter- 
wegs, um Stars 
abzulichte 


In den vergangenen zwei Jahren hat EA mit seinem Studio bereits acht Länder be- 
sucht, weshalb die meisten der Fußball-Weltstars bereits in der Head-Scan-Datenbank 
vertreten sind. Einmal gefilmte Köpfe werden dann auch für zukünftige FIFA-Spiele 
weiterverwendet, denn schließlich verändert sich über die Jahre höchstens die Frisur 
oder Gesichtsbehaarung und diese lassen sich relativ leicht nachbearbeiten. Übrigens 
nutzt EA die neue Technologie auch für andere Spiele, etwa das kommende Action- 


Rollenspiel Mass Effect 3. 


immer dann, wenn Spieler un- 
terschiedlicher Größen- und Ge- 
wichtsklassen aufeinandertreffen. 
Wo früher eine Kollision zwischen 
einem kleinen Spieler wie Messi 
und einem Brocken wie Rio Fer- 
dinand in der gleichen Animation 
endete wie das Aufeinandertreffen 
zweier körperlich ähnlich gebauter 
Spieler, berechnet FIFA 12 nun 
die Größenverhältnisse genau mit 
ein. Daher würde ein solcher Zu- 
sammenprall für Messi nun wohl 
eher schmerzhaft enden. Selbst- 
verständlich spielen bei derartigen 


Aktionen aber auch die indivi- 
duellen Fähigkeiten des Spielers 
eine Rolle, weshalb es ebenfalls 
passieren könnte, dass Messi den 
Hünen einfach mit einer eleganten 
Körpertäuschung umdribbelt. 
Aaron McHardy, Lead Designer 
des Spiels, bezeichnet die neue 
Physik als „die größte Neuerung 
seit der Portierung von FIFA für die 
aktuelle Konsolengeneration“. In 
der Theorie klingt die Impact En- 
gine bereits sehr vielversprechend 
und wir sind jetzt schon gespannt, 
wie sehr sich das Spielgefühl letzt- 


Vorher: BVB-Star Hummels 
während der Aufnahme im mobilen 
3D-Head-Scan-Studio. 


endlich verändern wird, und hof- 
fen, dass Verletzungen, die aus 
überharten Zweikämpfen resultie- 
ren, nicht zu häufig auftreten, das 
wäre schlecht fürs Balancing. 


LEBENSECHT WIE NIE 

Die neue Spielphysik ist aber bei 
Weitem nicht die einzige große Än- 
derung bei FIFA 12, denn auch was 
die Optik betrifft, hat sich sehr viel 
getan: ,3D Head Scanning“ heißt 
die neue Technik, dank welcher 
der Kopf eines Spielers mit insge- 
samt 18 (!) 3D-Kameras von allen 


А illi ie die gan- 
DER KAPITÄN: Phillip Lahm sowie di 
ze Nationalmannschaft wurden gefilmt. 


NACHHER: Und so sieht Mats Hummels im Spiel 
aus. Eine verblüffende Ähnlichkeit, oder? 


Seiten abgelichtet und anschlie- 
Bend zu einem dreidimensionalen 
virtuellen Spielerschädel wieder 
zusammengefügt wird. Diese Auf- 
nahmeprozedur ist natürlich sehr 
aufwendig, weshalb EA bis zum 
Release niemals alle Fußballer 
im Spiel auf diese Weise ablich- 
ten können wird. Die wichtigsten 
Teams der Welt sollen aber auf je- 
den Fall komplett eingescannt wer- 
den und auch deutsche Fußball- 
fans dürfen sich freuen, denn die 
gesamte Nationalelf wurde jüngst 
im Rahmen eines Freundschafts- 


279 
GE 
NM, 


› SC: 5 + 
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Gg >= 
E Glanzparade: Arsenal-Keeper Fabianski rettet im letzten Moment vor dem 
einschussbereiten Anelka. Da haben die Rot-Weißen noch mal Glück gehabt. 


E „Guten Abend, allerseits!“ Die neue Kameraperspektive erinnert mehr an eine 
Fernsehübertragung als an ein Videospiel. Fehlt nur noch Heribert FaBbender. 
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E Ellbogeneinsatz: Kollisionen іп der Luft und auf dem Boden werden dank der neuen 


Impact Engine genauestens berechnet — und können schmerzhafte Folgen haben. 


spiels vollständig digitalisiert. Eine 
genaue Auflistung wird zu einem 
späteren Zeitpunkt bekannt gege- 
ben, weitere Infos und Erklärungen 
zur Technik findet ihr im Kasten auf 
der vorherigen Seite. 


BETONABWEHR 
Das Gameplay bleibt ebenfalls 
nicht unangetastet: Besonders 


bei der Verteidigung sah EA einen 
Ansatzpunkt für Verbesserungen 
und deshalb hat man das Pres- 
sing-Verhalten ein wenig umge- 
krempelt. Bisher war es so, dass 
der vom Spieler gesteuerte Kicker 
beim Gedrückthalten einer Taste 
schnurstracks auf den ballführen- 


в PATRICK SCHMID 


Obwohl die letztjährige 
Version von FIFA zwar 
schon sehr gut war, habe 
ich am Ende doch häufiger 
zum Konkurrenten PES 
2011 gegriffen. Warum, 
fragt ihr? Das Spielgefühl 
und die flotteren Matches 
gefielen mir bei PES 
einfach noch einen kleinen Tick besser. Dieses 
Jahr könnte sich das Ganze jedoch ändern, 
denn was Neuerungen und Features betrifft, 
strotzt FIFA 12 schon jetzt nur so vor Potenzial. 
Ich freue mich jedenfalls schon riesig aufs 
Selbst-Anspielen. Außerdem bin aber auch 
gespannt wie ein Flitzebogen, was Konami 

für PES 2012 geplant hat. Eins steht aber fest: 
FIFA 12 hat schon jetzt mächtig vorgelegt. 


ANZEN 
в DATEN 
Hersteller: EA Sports 
Entwickler: Electronic Arts 
Termin: Herbst 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% ВО» 90% 100 
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den Kontrahenten zulief und die- 
sen bedrängte. Für geübte Gegner 
ist aber genau dieses Verhalten 
eine willkommene Gelegenheit, um 
Angriffe erfolgreich vorzutragen, 
denn wenn ein oder mehrere Ge- 
genspieler auf den ballführenden 
Mann zustürmen, ergeben sich 
zwangsläufig an anderer Stelle 
Freiräume, in die man im richtigen 
Moment die virtuellen Mitspieler 
schicken kann. In FIFA 12 wird 
es deshalb nun möglich sein, den 
ballführenden Kicker zwar unter 
Druck zu setzen, gleichzeitig aber 
auch die Entfernung zu ihm zu re- 
gulieren, um so dem Gegner eben 
nicht zu viele Freiräume zu gewäh- 
ren. Dadurch wird das Verteidi- 
gungsspiel deutlich variabler. Auch 
beim Offensivspiel hat sich einiges 
getan. Bislang waren gróBere 
Stürmer vom Typ Luca Toni bei der 
FIFA-Reihe eher unbeliebt. Zwar 
sind diese natürlich kopfballstär- 
ker als ihre kleineren Kollegen wie 
Villa oder Messi, die mangelnde 
Schnelligkeit und Dribbelfähigkeit 
fehlte ihnen aber an allen Ecken 
und Enden. Nun kann EA solche 
„Sturmtanks“ selbstverständlich 


E Camp Nou: Alle Stadien wurden e 


3 


Wi Huch?! Nein, das ist nicht die neue Spielgrafik. Mit solcherlei Simulationen 
berechnet F/FA 12 exakt das Spielverhalten von Top-Teams wie Barcelona. 


nicht einfach schneller machen, 
um deren spielerische Defizite 
auszubügeln, aber dank der neu- 
en Engine dürfen die wuchtigeren 
Stars nun geschickt ihren Kórper 
einsetzen, um den Ball abzuschir- 
men und schließlich nachrückende 
Teammitglieder mit gut getimten 
Rück- und Steilpássen zu bedie- 
nen. Und auch dem Strafraumspiel 
kommt diese Veránderung natür- 
lich sehr zugute. 


DA, DER MESSI STEHT FREI! 
SchlieBlich darf auch eine Verbes- 
serung der КІ auf der Änderungslis- 
te nicht fehlen. Dank dieser sollen 
die computergesteuerten Teams 
ihre Star-Spieler nun deutlich stär- 
ker berücksichtigen und gezielt 
deren individuelle Fähigkeiten ins 
Spiel miteinbeziehen. Kombiniert 
mit dem ebenfalls angekündigten 
Ausbau der von FIFA 1 1 bereits be- 
kannten Personality-Plus-Spezial- 
fáhigkeiten, die einige Star-Spieler 
besitzen, kann man daraus schlie- 
Ben, dass Weltstars des Fußballs 
wie Ronaldo, Messi, Rooney und 
Co. eine deutlich wichtigere Rolle 
bei den Matches spielen werden. 


Insgesamt klingen die neuen 
Features von FIFA 12 jedenfalls 
durch die Bank sinnvoll, insbe- 
sondere die neue Engine dürfte 
auch bei Veteranen für große Vor- 
freude sorgen. Noch durften wir 
die Veränderungen nur anhand 
einer Präsentation begutachten, 
aber was wir gesehen haben, 
hat unser Interesse geweckt. 
Glücklicherweise steht bereits 
für Ende Mai ein erster Anspiel- 
termin an, weshalb wir euch in 
der nächsten Ausgabe unsere 
ersten Spieleindrücke ausführlich 
nachliefern werden. Es erwartet 
uns auch in diesem Jahr wieder 
ein spannender Zweikampf um 
die Fußballspiel-Krone und wenn 
Konami für PES 2012 nicht deut- 
lich nachlegt, wird EA mit FIFA 12 
den Vorsprung zum Hauptkon- 
kurrenten vielleicht sogar noch 
vergrößern können. PS 


DIE SUPERSTARS 


Manchesters Wayne Rooney im 
Zweikampf mit Cesc Fabregas und 
Johan Djourou vom FC Arse- 
nal. Selbstverständlich 
sind alle großen Ligen 
Europas wieder voll 
lizenziert. 


DE SCHMIEDE Y DER FINSTERNIS 


„Hunted ist witzig, 
dreckig, roh & düster!” 
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vorschau PS3 


Naiv: Lara ist zu Beginn 
ein hilfloses Mäd 
Kontrast zur р 
skrupellosen Lara d 
Vorgänger. 


Denkt man an Lara Croft, 
` dann hat man direkt ein sehr detailliertes Bild vor 
dem geistigen Auge: eine großbrüstige Brünette in 
hautengen Klamotten, mit langen, zum Zopf gebun- 
denen Haaren, zwei schwere Knarren im Holster 
am Gürtel. Eine moderne Amazone, die gefähr- 
lichen Tieren sowie schwer bewaffneten Söldnern 
unerschrocken ins Auge blickt und diese mit blau- 
en Bohnen vollpumpt. Alles nur, um am Ende ein 
wertvolles Artefakt einer längst vergessenen Kultur 
aus irgendeiner Ruine zu stehlen ... oder besser: zu 
bergen. Diese übermenschliche Gestalt hetzte seit 
nunmehr 15 Jahren durch neun Spiele und gelangte 
so zu Kultstatus als Werbe-Ikone, beliebtes Poster- 
Motiv für pubertierende Jungs oder Darstellerin in 
Musikvideos. Entwickler Crystal Dynamics (verant- 
wortlich für Legend, Anniversary und Underworld 
NN sowie The Guardian of Light) beraubt Lara Croft nun 
N A? scheinbar aller Eigenschaften, welche die Power- 
I Frau ausgemacht haben, und macht stattdessen 
| = ein schwaches, naives und vor allem geschundenes 
Mädchen aus ihr. Und das könnte das Beste sein, 
was Tomb Raider seit Langem passiert ist. 


- MAST- UND SCHOTBRUCH 

Die neue Lara Croft ist gerade mal 21 Jahre alt. Kurz 
nach ihrem Uni-Abschluss heuert sie auf einem 
- Schiff, der Endurance, an, um sich mit der Besat- 
zung aufzumachen, vor der Küste Japans verlorene 
chátze zu finden. In einem Sturm reißt es den Kahn 
lerdings auseinander und Lara sowie Teile der 
rew stranden ohnmächtig am Ufer einer Insel in 
der Nähe. Als Lara gefesselt in einer Höhle aufwacht, 
beginnt das Spiel. Bereits innerhalb der ersten Spiel- 
minuten machen die Entwickler euch dann klar, dass 
Lara Croft eben nicht mehr die oben beschriebene 
Superfrau ist. Stattdessen streift sie ängstlich, teils 
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Alle Bilder: Square Enix 


PS3 vorschau 


SCHLECHTER START — DIE ERSTE MISSION IN BILDERN 


Bereits die ersten Spielminuten in Tomb Raider geben einen Eindruck davon, wo die Reise nach 


der Neuausrichtung hingeht. Wir zeigen euch, wie es Lara ergeht: EL TEE Se aria 


durch die Gänge der Höhle, auf der Suche 
nach dem Ausgang. Immer wieder hört sie 
dabei hier und da Geräusche, die darauf 
hinweisen, dass die junge Schatzjägerin 
nicht alleine ist. Nach einigem Herumirren 
packt ein verwilderter Typ Lara, gibt vor, ein 
Freund zu sein. Die selbst gebastelte Waffe, 
mit der er um sich schlägt, lässt allerdings 
andere Schlüsse zu. Während einer kleinen 
Rauferei wird Lara den Kerl los, hinter ihr 
verschütten schließlich Steine den Tunnel, in 

: den sie flüchtet. e 
A Lara erwacht kopfüber baumelnd in einer 


Höhle. Um sie herum hängen scheinbar 
menschliche, leblose Körper. Wie Lara 
hier gelandet ist, erfahrt ihr nicht. Ihr wisst nur, dass 


4 Nachdem Lara das Seil durchgebrannt hat, 
stürzt sie in die Tiefe und somit gleichzeitig in 


Lara sich auf einem Schiff befand, das in einem Sturm die Freiheit. Jedoch fällt sie auf einen Haufen 
kenterte. Um sich aus der misslichen Lage zu befreien, Schrott zu, aus dem eine Eisenstange ragt, welche 
muss sich Lara in Schwung versetzen (eines von vielen sich bei der Landung durch die Seite der Heldin 

РУ 71 Physikrätseln im Spiel) und die um sie herum hängenden bohrt. Schon nach fünf Minuten schafft es Crystal 

Leichen mithilfe der Kerzen entzünden. So kann sie sich Dynamics, dass man als Spieler schwer schlucken 

letztendlich auch selbst anzünden (so hart es klingt), muss, als sich Frau Croft unter Schmerzensschrei- 


damit schließlich das Seil reißt. en das Metall aus dem Körper zieht. 


panisch durch die erste Höhle des 
Spiels, zieht sich Verletzungen zu, 
stöhnt vor Schmerzen, humpelt 
oder strauchelt. Und genau diese 
Erlebnisse, die Lara auf der unbe- 
kannten Insel mit all ihren Gefahren 
durchstehen muss, sollen sie 
letztlich ansatzweise zu dem ma- 
chen, was man aus früheren Tomb 
Raider-Spielen kennt. 


REIF FÜR DIE INSEL 

Abgesehen vom ersten „Level“ 
zeigen uns die Entwickler bei 
unserem Vor-Ort-Besuch in Red- 
wood City, Kalifornien auch eine 
etwas spätere Passage. Das Wort 
Level passt bei Tomb Raider aller- 
dings nicht ganz. Die Insel hat viel- 
mehr Open-World-Charakter und 
besitzt mehrere Areale, die ihr je- 
doch erst nach und nach erreichen 
könnt, wenn Laras Equipment be- 
ziehungsweise ihre Fähigkeiten es 
zulassen. Als Beispiel nennen die 
Entwickler Laras Felshammer, mit 
dem sie später auch Steinwände 
erklimmen kann. So gelangt ihr 
dann in höher gelegene Gebiete, 
die vorher unerreichbar waren. 
Diese Rückkehr an zuvor bereits 
besuchte Orte, um bestimmte 
Punkte noch zu erkunden, soll 
spielerischen Nutzen haben und 
vor allem glaubwürdig in die Rah- 
menhandlung eingebettet sein. 
Wie spielentscheidend dies am 
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Ende aber tatsáchlich ist, kónnen 
wir noch nicht sagen. 

In der Passage, die man uns 
zeigt, dreht sich alles um Conrad 
Roth, den Kapitàn des Schiffes, 
mit dem Lara unterwegs war. Der 
harte Hund taucht in einer Zwi- 
Schensequenz, die wie alle an- 
deren beeindruckend inszeniert 
ist, wieder auf, hat allerdings mit 
einem Rudel Wólfe zu tun, die 
ihm im Kampf eines seiner Bei- 
ne zerbeißen. Nachdem Lara die 
Bestien verscheucht hat, stürzt 
Sie zu dem Verwundeten. Obwohl 
das Heulen der Vierbeiner noch 
zu hóren ist und Conrad schwere 
Verletzungen davongetragen hat, 
sieht man Frau Croft die Freude 
an, einen bekannten Menschen 
zu treffen – Erleichterung und еіп 
Gefühl der Sicherheit zeichnen 
sich darin ab. Hier zahlt es sich 
aus, dass die Entwickler großen 
Wert auf glaubwürdige Gesichts- 
animationen legen. 

Conrad trágt Lara auf, einen 
Verbandskasten sowie ein Funk- 
gerát zu suchen, immerhin will 
auch er von der vermaledeiten 
Insel wegkommen. Lara zógert, 
zweifelt daran, dass sie es schafft. 
Jedoch nur zunáchst, denn Con- 
rad kann der kleinen Abenteurerin 
Mut machen. Ab diesem Zeitpunkt 
übernehmt ihr wieder die Kontrolle 
über die Heldin und seid vóllig frei, 


A Schließlich erreicht Frau 
Croft eine letzte große 

Höhle - jedoch scheinbar eine 
Sackgasse. Allerdings fließt 
ein kleiner Fluss durch die 


4 Die Explosion der Gasflaschen hat 
den Weg frei gemacht, allerdings auch 
die Architektur der Höhlen beschädigt, 
sodass diese unter lautem Getöse nach 
und nach einstürzen. Lara muss also 
schnellstmöglich an die Oberfläche ge- 
langen. Die Entwickler setzen die Flucht 
spektakulär in Szene, inklusive eines 
nervenaufreibenden Quicktime-Events 
am Ende - teilweise ist die Grafik gar 
so gut, dass man nicht mehr erfassen 
kann, wo man die Heldin hinsteuern soll. 


Kammer, unter einer Steinwand 
hindurch. An dieser hat der 
Bewohner der Höhlen Gasfla- 
schen gestapelt. Hier knackt 
ihr das erste Rätsel: Irgendwie 
müsst ihr es schaffen, einen 
Haufen Abfall, der in dem Raum 
herumliegt, zu entzünden und 
ihn dann zu den Gasflaschen 
zu bringen, ohne dass der 
Fluss das Feuer löscht. 


vorschau PS3 


Mentor: Lara trifft ziemlich früh im Spiel Schiffskapitän game Roth wieder. 
Er fungiert als ihr väterlicher Ratgeber und Vertrauensperson. 


wie ihr die Tempelanlage, in der 
Conrad und Lara sich befinden, 
durchquert und in die Höhle ge- 
langt, die sich an einem Steilhang 
über den Gebäuden befindet. Karl 
Stewart, der oberste Wächter der 
Tomb Raider-Marke bei Crystal 
Dynamics, spielt uns die Passa- 
ge vor und entscheidet sich, Lara 
über die Dächer nach oben klet- 
tern zu lassen. Hier greift das ty- 
pische Gameplay der Reihe, denn 
Sprünge, Kraxeleinlagen und Um- 
welträtsel bestimmen nach wie 
vor einen Großteil der Spielzeit. 
Allerdings gibt es Neuerungen: 
Früher musstet ihr Laras Sprünge 
präzise ausrichten, damit die Gute 
nicht abstürzte — auch wenn spä- 


MEINUNG 
в SEBASTIAN WEBER 


Ich bin beeindruckt. 

Beeindruckt davon, was 

Crystal Dynamics mit 

Tomb Raider abzuliefern 

scheint, aber auch davon, 

wie viel Mut die Kalifornier 

damit beweisen. Vergesst 

alles, was ihr über Lara 

zu wissen glaubt. Die А 

neue, deutlich jüngere Frau Croft ist unerfahren, 
naiv und ängstlich. In vielen Szenen kann man 
die Panik in den Augen der Schatzsucherin 
regelrecht sehen, fühlt mit ihr, schluckt schwer, 
wenn das arme Ding sich etwas tut. Von dieser 
emotionalen und atmosphärischen Komponente 
abgesehen gefallen mir einige spielerische Än- 
derungen, beispielsweise die Sprungsteuerung, 
und die unglaublich stimmige Grafik. Nicht jeder 
wird das neue Tomb Raider lieben, verpassen 
sollte man das Spiel aber nicht! 


= DATEN 


Square Enix 
Crystal Dynamics 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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ter die Funktion hinzukam, dass 
Lara sich noch schnell festhalten 
konnte, wenn man rechtzeitig die 
entsprechende Taste drückte. Im 
neuen Tomb Raider habt ihr die 
Möglichkeit, Lara sogar in der 
Luft noch zu steuern. Ob ihr die 
Geschwindigkeit des Sprungs 
erhöhen oder verlangsamen oder 
den Flug nach links oder rechts 
korrigieren möchtet - all das ist 
möglich, wenn auch nicht rea- 
listisch. Allerdings versprechen 
die Entwickler, dass das System 
das Spiel nicht zu einfach werden 
lässt. 


DIE MIT DEM WOLF TANZT 

Nach einigem Geklettere kommt 
Lara schließlich in der Höhle an, 
schleicht vorsichtig hindurch, 
immer wieder vom Geheule der 
Wölfe erschreckt. Tief im Inneren 
der Grotte findet sie schließlich 
den gesuchten Verbandskasten 
und das Funkgerät, packt beides 
ein und macht sich wieder auf den 
Weg zu Conrad. Doch plötzlich 


springt ein Wolf aus einem Gang, 
es beginnt ein Kampf auf Leben 
und Tod. Hier setzen die Entwick- 
ler auf Quicktime-Events. Wenn 
ihr alle Knöpfe in der geforderten 
Reihenfolge betätigt, besiegt Lara 
das Ungetüm. Schafft ihr das 
nicht, stirbt Frau Croft einen grau- 
samen Tod - Crystal Dynamics 
schreckt nicht davor zurück, Lara 
auf teils erschreckend brutale 
Weise umkommen zu lassen. 
Sobald das Biest besiegt ist, 
geht es wieder raus aus der Höhle, 
in Richtung einer Brücke, die in die 
Tempelanlage hinabführt. Kaum 
betritt Lara jedoch das morsche 
Holz, bricht die gesamte Konstruk- 
tion zusammen und sie stürzt et- 
liche Meter tief einen Wasserfall 
hinab. Lara schleppt sich daraufhin 
wieder einmal vor Schmerz keu- 
chend an Land und bringt die Beu- 
te dem wartenden Verbündeten 
Conrad. Mission erfolgreich, doch 
sie stellt nur ein winziges Teil im 
Puzzle Tomb Raider dar. Auch uns 
fehlen noch einige Puzzle-Teile, die 


Die Pflicht: Ein Tomb Raider-Spiel kommt nicht ohne ausgedehnte Kletter- 
Rätsel aus. Die Entwickler überarbeiten die Steuerung allerdings. 


uns die Entwickler allerdings nicht 
liefern möchten. So scheint es, 
dass es eine Art Charakterentwick- 
lungssystem geben wird. Wie das 
genau funktioniert, behalten unse- 
re Gesprächspartner aber für sich. 
Genauso wie den Story-Verlauf. 
Was hat es mit dem Verrückten 
aus der Höhle direkt zu Beginn 
des Abenteuers zu tun? Wie ist 
die Insel strukturiert? Welche wei- 
tere Ausrüstung wird es am Ende 
geben - wir wissen nur von Laras 
Felshammer sowie Pfeil und Bogen 
und können auf Pistolen schließen. 

Doch obwohl noch viele Fra- 
gen offen sind, hat uns das bisher 
Gesehene überzeugt. Spielerisch 
erlebt man eine völlig andere Lara 
Croft als gewohnt, was aber ex- 
zellent umgesetzt wurde. Dazu 
kommt eine teils fantastische 
Grafik und vor allem Mimik der 
Charaktere. Das Ganze hat aller- 
dings seinen Preis: Crystal Dyna- 
mics gibt aktuell 2012 als Veröf- 
fentlichungstermin an. Und das ist 
noch eine lange Wartezeit. WEB 


Alle Bilder: Ubisoft 


Wer den Namen 
Rayman heutzutage liest, denkt 
wahrscheinlich in erster Linie an 
eine Horde dämlicher, destruk- 
tiver, wild schreiender Hasen. Da- 
bei sind die „Rabbids“ eigentlich 
nur Nebenfiguren. Das namens- 
gebende Comicwesen hingegen 
wurde Mitte der 90er-Jahre von 
Ubisoft als Konkurrenz zu Ninten- 
dos Mario und Segas Sonic auf 
die Spielwelt losgelassen, konnte 
aber nie wirklich aus dem Schat- 
ten seiner Vorbilder heraustreten. 
Nun, nachdem es fast ein ganzes 
Jahrzent lang still um den Helden 
ohne Arme und Beine (dafür aber 
mit Händen und Füßen!) war, fin- 
det die Serie mit Rayman Origins 
endlich eine Fortsetzung. 


Ganz schön fett: Dieses glibbrige, vielä 
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ugige Bossmonster heißt (laut Bildquelle 


RAYMAN ORIGIN 


) Big Mama. Das trifft es wohl ganz gut ... 
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kann man locker 


JUGENDSTIL 

Wie ihr euch sicher schon auf- 
grund des Namens denken 
konntet, geht es im neuesten 
Teil der Serie um die Jugend 
von Rayman. Und wie das mit 
Jugendlichen halt so ist, sprüht 
er nur so vor Tatendrang und Al- 
bernheiten. Anfangs erfahren wir 
sogar, warum dem Kerlchen die 
Extremitäten fehlen. Er wurde 
von Nymphen erschaffen, aller- 
dings verwendeten diese bei der 
Kreation zu wenige magische 
Lums - so was aber auch! Trotz 
des jugendlichen Leichtsinns der 
Hauptfigur ist ihre Hauptaufgabe 
in Rayman Origins von höchster 
Bedeutung. Der Gott Polokus 
wird nämlich seit geraumer Zeit 


л 
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Abwechslung: Neben bunten Comic-Welten bereist ihr auch feurige Gegenden. 
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ein Held sein - Rayman macht es vor! 


von Albtráumen geplagt, was 
zu vermehrtem Aufkommen von 
Fiesewichtern in der von ihm ge- 
schaffenen Welt führt. Rayman 
muntert also Polokus auf, lenkt 
ihn ab und vermóbelt nebenbei 
die bósen Albtraumgestalten — 
eine Personalunion von Hofnarr 
und Feldmarschall quasi. Auf 
eurer Reise durch die Comic- 
welt trefft ihr auf die eingangs 
erwáhnten Lums. Diese haben 
zwei Merkmale: Sie schlafen 
normalerweise und sie sehen 
aus wie Geldmünzen mit Flügeln. 
Wenn ihr sie aufweckt, dienen sie 
euch als Zahlungsmittel — skurril! 


DICH KENN ICH DOCH! 

Neben diversen aus den Vorgän- 
gern bekannten Charakteren (die 
Nymphe Betilla, das fliegende 
Etwas Moskito) feiert ein Kum- 
pel von Rayman ein besonderes 
Comeback: der blaue, fette 
Frosch Globox. Sein Auftritt ist 
deshalb besonders, weil Rayman 
Origins mit einem Vier-Spieler- 
Koop-Modus daherkommt und 
Globox einer der spielbaren Fi- 
guren ist. Die übrigen beiden 
sind zwei (noch) namenlose so- 
genannte Kleinlinge. Wer keine 
(Lust auf) Kumpels hat, kann 
das Spiel natürlich auch solo 


Koop: Globox, Rayman und zwei der 
Kleinlinge (links) bilden das Vierer-Team. 


durchleben, hat es dann aber 


deutlich schwerer. Auch ab- 
Seits des Koop-Aspekts geht 
der neueste Teil der Serie neue 
Wege. Neben dem bekannten 
Jump&Run-Gameplay absolviert 
ihr etwa auch Shooter-Passagen 
und diverse Bosskämpfe. Diese 
Abwechslung kónnte dem Spiel 
wirklich дийип und der Serie 
neues Leben einhauchen. SL 


MEINUNG 


Ich hatte ehrlich gesagt 
nicht mehr damit ge- 
rechnet, noch einmal ein 
klassisches Rayman-Spiel 
vorgesetzt zu bekommen, 
in dem keine panisch 
schreienden Hasen die 
Hauptrolle spielen. Schließ- 
lich ist das letzte Rayman- 
Jump&Run schon im Jahre 2003 erschienen, 
also vor acht Jahren. Dementsprechend bin 

ich überrascht, wenn auch positiv. Die ersten 
Screenshots sehen schon einmal sehr vielver- 
sprechend aus, man merkt der Comicgrafik die 
Liebe zum Detail und den Humor richtig an. Auch 
der 4-Mann-Koop-Modus, die Bosskämpfe und 
die Shooter-Passagen versprechen etwas mehr 
Abwechslung als noch bei früheren Teilen der 
Serie. Wenn der Schwierigkeitsgrad sich jetzt 
noch in vernünftigen Regionen bewegt und nicht 
zu seicht ist, steht uns hier ein wirklich guter 
Titel ins Haus. Ich bin gespannt! 


4) 
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INFOS Š$ 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
Termin: 4. Quartal 2011 
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в SASCHA LOHMÜLLER 


Es ist schwer, Child of 
Eden jemandem näher- 
zubringen, der es noch 
nie gespielt hat — oder 
zumindest den Vorgänger 
Rez. Der größte Fehler, 
den man machen kann, 
ist, es lediglich auf 
spielerischer Ebene zu 
betrachten. Denn sind wir mal ehrlich: Fünf 
Levels und zwei Waffen - viel inhaltliche 
Substanz hat Mizuguchis neues Werk nicht. 
Vielmehr kommt es auf die audiovisuelle 
Gesamterfahrung an. Lässt man sich einmal 
auf das Zusammenspiel aus Musik und völlig 
surrealer grafischer Präsentation ein, so weiß 
Child of Eden wirklich zu faszinieren. Mir 
persönlich gefallen solche kleinen, künstle- 
rischen Spieleperlen abseits des 24. Call of 
Duty. Wer jedoch beim Anblick der Bilder auf 
dieser Seite schon den Kopf schüttelt, sollte 
lieber die Finger davon lassen. 


7 INFOS 
= DATEN 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Q Entertainment 
Termin: 16. Juni 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Geschicklichkeit > Das Lu- 
mines-Entwicklerteam Q Enter- 
tainment wurde im Jahre 2003 
unter anderem von Tetsuya Mi- 
zuguchi ins Leben gerufen. Der 
wiederum war 2001 noch Sega- 
Mitarbeiter und dort hauptver- 
antwortlich für den innovativen 
Dreamcast-Rail-Shooter Rez, der 
das genretypische Baller-Game- 
play mit einem Musikspiel ver- 
band. Nun, 2011, schließt sich der 
Kreis: Child of Eden, der neueste 
Streich von Q Entertainment, ist 
der geistige Nachfolger von Rez. 


DAS AUGE SPIELT MIT 

Objektiv betrachtet bietet Child of 
Eden wenig spielerische Tiefe. In 
klassischer Rails-Shooter-Manier 
fliegt ihr selbstständig durch insge- 
samt fünf Levels und schießt alles, 
was sich bewegt, vom Bildschirm. 
Dazu stehen euch zwei verschie- 
dene Waffen sowie eine Bombe 
für Notfälle zur Verfügung. Mit der 
primären Feuerfunktion könnt ihr 
bis zu acht Ziele gleichzeitig mar- 
kieren, mit der sekundären ein 
Dauerfeuer aktivieren und gegne- 
rische Geschosse abwehren. Zu- 
dem sind einige bestimmte Fein- 


Wi Steampunk: Einige Levelabschnitte werden von kantigen Formen dominiert und stehen damit im Kontrast zum weichen Look der anderen Gegenden. 


CHILD OF EDEN 


Wie eine Mischung aus Musikspiel und Rail-Shooter 
aussieht? Ziemlich abgefahren! 


destypen gegen eine der beiden 
Waffenarten immun. Spielerischer 
Anspruch wird eher durch den im- 
mens hohen Schwierigkeitsgrad 
generiert, der Profis selbst auf 
der normalen Stufe ins Schwitzen 
bringt. Das reine Gameplay lockt 
allerdings kaum jemanden hinter 
dem Ofen hervor. Der Hauptgrund, 
sich Child of Eden zu widmen, liegt 
in der audiovisuellen Erfahrung. 
Die elektronischen, fast trance- 
artigen Rhythmen beeinflusst ihr 
nämlich durch euer Spielverhalten. 
Das heiBt, jede eurer Waffen hat 
einen anderen Sound, jeder getrof- 


VIDEO AUF. 


DVD 


fene Gegner lóst einen Audioeffekt 
aus. Hinzu kommt die surreale, oft 
von leuchtenden Farbtónen domi- 
nierte Visualisierung, die auf den 
Grundprinzipien der Synästhe- 
sie (die Kopplung verschiedener, 
unabhängiger Sinneswahrneh- 
mungen; in diesem Falle Bild und 
Ton) beruht. Um das Ganze noch 
abgedrehter zu machen, lassen 
sich diverse Grafikfilter hinzuschal- 
ten. Dann erscheinen die Levels in 
16-Bit-Pixeln oder als Negativbild. 
Wer sich unter alledem nichts vor- 
stellen kann, dem empfehlen wir 
unser Video auf der DVD. Was 
die Story betrifft, wird dieser hal- 
luzinogene Videospiel-Trip damit 
begründet, dass ihr euch in einer 
virtuellen Realitát befindet — qua- 
si Tron in durchgedreht. Wer also 
abgedrehte Kost fernab des Main- 
streams mag, markiert sich den 
16. Juni dick im Kalender. SL 


W Ozean: Einige Gegner erinnern an Meeresbewohner oder Wasserpflanzen. 


www.playdrei.de 
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Alle Bilder: Codemasters 


Mit Bodycount 
will Codemasters vieles anders ma- 
chen als die Konkurrenz. Die Story 
bleibt zwar genretypisch flach und 
lässt sich mit „Söldner deckt Ver- 
schwörung auf“ zusammenfassen. 
Dafür ist das Setting allein recht in- 
teressant. Auf den Schlachtfeldern 
in Afrika und Asien tobt nämlich 
ein Kampf zwischen Armee und 
Rebellentruppen - ganz ohne euer 
Eingreifen. Ihr entscheidet, wann 
und wie ihr euch an den Gefechten 
beteiligt und klappert Einsatzziele 
in recht offenen Arealen ab. Um 
eure Widersacher klein zu krie- 
gen, fegt ihr ihnen mit jeder Menge 
blauer Bohnen die Deckung weg. 
„Shredding“ nennen die Entwickler 
das und es bedeutet, dass letztlich 
jeder Zaun, jede Mauer und jede 


Eu VB 


www.playdrei.de 


Eigenwillig: Das Gegnerdesign hebt sich erfreulicherweise 
merklich von den genreüblichen Schema-F-Soldaten ab. 


Kleinholz: Hier seht ihr das „Shredding“-Feature im Einsatz! Alles zerbróselt durch euren Beschuss! 


BODYCOUNT 


Auch 


hier ballert ihr alles kaputt! 


Glasscheibe zerstört werden kann. 
Und auch eure Deckung gibt unter 
Dauerbeschuss allmáhlich nach. 


UNGEWOHNTE ZIEL-MECHANIK 
Das „Shredding“-Feature zieht 
ein recht eigenwilliges Deckungs- 
system nach sich. Drückt ihr L1, 
so nehmt ihr eure Waffe ein Stück 
näher heran, zielt aber immer noch 
aus der Hüfte und mit einem ein- 
geblendeten Fadenkreuz. In dieser 
Pose bewegt ihr mit dem rechten 
Stick nicht nur die Kamera, son- 
dern neigt auch den Oberkörper, 
um eure Gegner selbst durch klei- 
ne Öffnungen in eurer Deckung 
ins Visier zu nehmen. Ein interes- 
santer Ansatz, der Call of Duty- 
Veteranen aber einiges an Umge- 
wöhnung abverlangen dürfte. Das 


Geballer ist aufgrund der schlauen 
K.l. recht fordernd. Gegner ver- 
folgen euch aktiv und versuchen 
Flankenmanöver, sobald ihr euch 
irgendwo verschanzt. Bringt ihr sie 
um die Ecke, solltet ihr das mög- 
lichst kreativ tun — mit Skillshots! 
Wer Gegner durch Wände hin- 
durch oder mit Explosivladungen 
trifft, bekommt Bonuspunkte. Und 
noch mehr Boni hagelt es, wenn 
ihr mehrere Gegner hintereinan- 
der mit Skillshots ausschaltet. Die 
Punkte investiert ihr in kurzzeitige 
Spezialfähigkeiten, etwa in einen 
Speed-Boost, in Explosivmunition 
oder in Unverwundbarkeit. 

Der Spielverlauf wirkte in der 
uns gezeigten Demo recht klas- 
sisch: Geballer, Explosionen und 
jede Menge Gegner. Echte High- 
lights fehlten uns noch und auch 
die Grafik wirkte noch etwas grob. 
Immerhin sehen die Stützpunkte 
der geheimnisvollen Organisation 
TARGET mit ihrem Tron-Look wirk- 
lich cool aus. Obendrein bieten sie 
jede Menge Glaswände und Pa- 
nels zum Zerballern. Schön! SST 


Skillshot: Erledigt ihr eure Widersacher auf solch spekta- 
kuláre Weise, werdet ihr mit Extra-Spezialenergie belohnt. 


Ich mag einige der 
Elemente von Bodycount 
sehr gern. Da wáren das 
ungewóhnliche Gegner- 
design und die Tatsache, 
dass uns mit den TARGET- 
Stützpunkten eine vóllig 
unverbrauchte Kulisse 
präsentiert wird. Dennoch 
haute mich die Demo nicht vom Hocker. Zu 
gewóhnlich wirkten die Gefechte. Das Spiel 
Scheint irgendwo zwischen Realismus und 
Science-Fiction zu sitzen. Waffenarsenal und 
Story machen auf real, das Skillshot-System, 
die Spezialfähigkeiten und das TARGET-Design 
wirken dagegen wie ein Fun-Shooter vom 
Kaliber eines Bulletstorm oder Duke Nukem 
Forever. Dazu kommt die momentan noch 
recht unspektakuláre Grafik. Ich hoffe sehr, 
dass das fertige Spiel da noch mehr bietet. 
Aber wer weiß, vielleicht macht es ja „klick“, 
sobald ich den Titel selber spielen kann? Eine 
gute К.І. weiß man beispielsweise erst dann 
zu schátzen, wenn man sie live erprobt. 


INFOS y 
Hersteller: . Codemasters 
Entwickler: Codemasters Studios 
Termin: . . Sommer 2011 
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Alle Bilder: Namco Bandai 


Need for Speed tat 
es mit Shift und nun tut es auch 
Ridge Racer: Die Serie trennt sich 
von ihren Wurzeln. Vorbei sind 
die Zeiten endloser Drifts durch 
geschwungene, fast schon steril 
saubere Kurven. Stattdessen ka- 
chelt ihr nun durch belebte Städ- 
te, rammt eure Gegner und sam- 
melt Zerstörungsenergie, mit der 
ihr Teile der Strecke in Schutt und 
Asche legt. Falls das für euch wie 
Burnout und Split/Second klingt, 
liegt ihr völlig richtig! 


JETZT NEU: ACTION SATT 
Für die Entwicklung des Ridge 
Racer-Spin-offs 


verpflichtete 


man das finnische Entwicklerstu- 
dio Bugbear, das ihr vielleicht von 
den Flatout-Rennspielen kennt. 
Gezeigt wurde uns nur ein Mo- 
dus: Crash Race. Darin gilt es, 
möglichst viele Punkte durch Zer- 
störung von Gegnern oder Umge- 
bungsobjekten zu sammeln und 
dabei unter den Top 3 zu landen. 
Die Grafik gefällt auf den ersten 
Blick mit vielen umherfliegenden 
Trümmern bei Kollisionen und 
schönen Automodellen. Auf den 
zweiten Blick fällt das fehlende 
HUD auf. In der Demo gab es 
keine Bildschirmanzeigen, dafür 
wird der Punktestand in Kurven 
auf die Straße projiziert. 


DURCH STATT DRAN VORBEI 
Der Spielverlauf ist rasant und 
kernig. Ihr rammt Gegner in Hin- 
dernisse und sammelt dadurch 
und durch besondere Fahrmanö- 
ver wie Sprünge, Drifts und Wind- 
schattenfahrten Spezialenergie 
und benutzt diese, um die Stre- 
cke zu zerstören. Dazu fahrt ihr 
einfach in markierte Hindernisse 
hinein. Das kann etwa ein Lkw 
voller Gasflaschen sein, die da- 
raufhin wie ein Schwarm Raketen 
auf das Fahrerfeld schießen. Das 
wirkte keinen Deut anspruchs- 
voller als Burnout und Co. und 
genau deshalb mochten wir es 
von Anfang an. SST 


RIDGE RACER: UNBOUNDED 


Jetzt lässt Namco Bandai die Finnen ran. 


MEINUNG 


Ist das noch Ridge Racer? 
Es kommen gerade mal 
zwei bekannte Ridge 
Racer-Wagen (Angel und 
Devil) in Unbounded vor 
und das Drift-System ist 
auch nicht mehr dasselbe. 
Okay, Serien-Maskottchen 
Reiko wird sicherlich 
ebenfalls ihren Auftritt haben, aber ich sage es 
mal ganz simpel: Das ist kein Ridge Racer! Und 
das ist gut so. Denn für meinen Geschmack 

ist diese Traditions-Rennspielreihe inzwischen 
einfach hoffnungslos veraltet. Unbounded stellt 
lediglich einen actionreichen Exkurs der Serie 
dar und scheint bislang nur wenige Dinge an- 
ders als Burnout und Split/Second zu machen. 
Dennoch freue ich mich bereits diebisch auf 
den Action-Racer. Ich mag das Konzept des Hin- 
durchbrechens durch Mauern und Laster. Und 
ich mag die Flatout-Reihe. Meine Erwartungen 
sind also dementsprechend hoch! 


Hersteller: Namco Bandai 


Entwickler: Bugbear Entertainment 

Termin: 2012 
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Bevor ich bei Ace Combat 
Hand anlegen durfte, habe 
ich den Titel etwas falsch 
eingeschätzt. Kampfjets? 
Realistische Szenarien? 
Dogfights und Bombarde- 
ments? Das wirkte stets 
ein wenig simulationslas- 
tig. Aber Blödsinn! Das 
Ding ist ein reines Actionspiel. Es erlaubt euch, 
mit Hochgeschwindigkeit über den Himmel zu 
flitzen und mit spektakulären Manövern massen- 
haft Gegner aus der Luft zu pflücken. Da muss 
man schon drauf stehen, klar! Aber ich kann 
mich für derartigen toll inszenierten Stumpfsinn 
begeistern. Ich hoffe nur, dass die Helikopter- 
missionen noch interessanter ausfallen als in 
der Demo und dass ich zwischen den Missionen 
nicht mit einer verwirrenden Story konfrontiert 
werde. In dem Punkt übertreiben es die Japaner 
nämlich bekanntermaßen gern! 


aix ^ 
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Namco Bandai 
Namco Bandai 
14. Oktober 2011 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
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sondern auch als Pixelpilot am Steuer 
eines schwer bewaffneten Kampfjets! 


Kono San, Game Di- 
rector des neuen Ace Combat, 
ist hochkonzentriert. Er versucht, 
unser Hotel in Dubai zu finden, 
ein braunes Gebäude nahe des 
berühmten Sieben-Sterne-Hotels 
Burj Al Arab an der Golfküste. Er 
findet es und jagt grinsend ein 
paar Raketen in unsere Unter- 
kunft. Und wir freuen uns! Kono 
San ist stolz darauf, das realis- 
tisch nachgebaute Dubai in sei- 
nem Kampfjet-Actionspiel zu ha- 
ben. Das hat er bewiesen! Und wir 
sind angetan. Die Stadt ist zwar 
nicht extrem detailreich, doch ein 
paar Kurven um den Superturm 
Burj Dubai zu fliegen, das macht 
"Eindruck. Obendrein sehen die 
Jet-Modelle exzellent aus! 


LAHME HELIS 

Weniger begeistern konnte uns 
eine der erstmals gezeigten He- 
likoptermissionen. Darin schwebt 
ihr dicht über dem Boden, steu- 
ert euren Heli mit einer Art Ego- 
Shooter-Steuerung und feuert mit 
MG und Raketen auf gegnerische 
Einheiten. Das wirkt weder gra- 
fisch noch spielerisch sonderlich 
interessant, macht aber nur ei- 
nen kleinen Teil des Spiels aus. 
Einen Großteil der Zeit verbringt 
ihr im Cockpit zahlreicher mo- 
derner Kampfjets. Dazu wird es 
auch freischaltbare Flieger aus 
den 70егп und 80ern geben. Re- 
alismus wird bei Assault Horizon 
kleingeschrieben. Euer Jet fasst 
hunderte Raketen und fliegt sich 


Alle Bilder: Namco Bandei 


` 


im einfachen Steuerungsmodus 
ohne viel Übung. Profis aktivieren 
eine erweiterte Steuerung. Die ist 
kniffliger, dafür làsst sich euer Jet 
frei rollen und neigen. 


COOLE DOGFIGHTS 

Beim Probezock benötigten wir 

keine Minute, um die Steuerung 

zu kapieren, und es machte Spaß, 

über Dubais Himmel zu sausen. 

Eine schöne Neuerung ist das 

Close Range Assault System. 

Drückt ihr L1 + R1, während ihr 

nahe an einem Gegner seid, startet 

eine dramatische Verfolgungssze--- w 
ne, bei der euer Opfer krasse Ma- = 
növer fliegt, um zu entkommen. Es 

gilt, ihn nicht aus dem Fadenkreuz 

zu verlieren. Für Abschüsse wer- 

det ihr mit spektakulären Killcams 
belohnt. Es ist zwar unlogisch, 

dass Gegner-Jets stets die spek- 
takulärste Ausweichroute wählen, 

Spaß bringt es allemal. SST 


~ 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Die Präsentation 
dieses Ausnahmerollenspiels 
war ein diebisches Vergnügen. 
Die Macher schickten ihre dan- 
kenswerterweise extrem hoch 
gelevelte Spielfigur tief in einen 
Kerker voller Fallen und Hin- 
dernisse. Dass Dark Souls wie 
sein Vorgänger Demon’s Souls 
schwer wird, daran ließen sie 
keinen Zweifel. Schlimmer noch: 
Manche Stelle im Spiel wird euch 
geradezu verhöhnen! Da wäre 


Igitt: Werdet ihr 


A 3 ku 
von einer Falle oder einem Gegner in die Tiefe gestürzt, bedeutet 


“| DIE LIMITED EDITION IM DETAIL 


RPG-Fans, aufgemerkt! Für Vorbesteller kostet diese limi- 


tierte Fassung keinen Cent mehr als die normale Version! 


Die Limited Edition von Dark Souls kommt im schicken 
Pappschuber daher und enthált neben dem PS3-Spiel einen 
Spielguide, der den Einstieg erleichtern soll, ein Artbook mit 
Konzeptzeichnungen und High-Res-Renders, den Soundtrack 
des Spiels auf CD sowie eine Making-of-Dokumentation in 
HD. Besonderes Goodie: Vorbesteller erhalten diese limitierte 
Fassung für denselben Preis wie die normale Version! 


Dieses Spiel 
wird Kónnen, Geduld und Nerven fordern! 


dieser eine Abschnitt, bei dem 
ihr nur mit gutem Timing riesigen 
Steinkugeln entkommt, die kra- 
chend ein Treppenhaus hinab- 
rollen. Habt ihr das geschafft, 
erwartet euch eine Schatztruhe, 
die sich beim Öffnen als riesiges 
Monster entpuppt, das euch so- 
fort anknabbert. Habt ihr das er- 
ledigt, betretet ihr einen Aufzug. 
Der fáhrt ein gutes Stück nach 
oben und hált dann kurz an ei- 
ner Öffnung. Wer stehen bleibt 


Er T 


das nicht zwangsläufig euren Tod. Vielleicht überlebt ihr den Sturz. Für eine Weile ... 


? 


und schaut, was in der nächsten 
Etage wartet, wird sogleich von 
tödlichen Stacheln empfangen. 
An Dark Souls werden so einige 
Gamepads zu Bruch gehen! 


LAGERFEUERROMANTIK 

Doch letztendlich wird der Titel 
nicht nur damit glánzen, noch 
schwerer als sein Vorgänger zu 
sein. Es gibt auch Neuerungen, 
die euch tatsächlich weiter- 
helfen. Beispielsweise könnt 
ihr an bestimmten Stellen der 
Dungeons Lagerfeuer entzün- 
den, die zur Regeneration und 
als Respawn-Punkt nach dem 
Spielertod dienen. Es wäre gar 
zu frustrierend, einen solch rie- 
sigen Level wie den gezeigten 
nach dem Bildschirmtod ganz 
von vorn bezwingen zu müssen. 
Und der Tod lauert auch für die 
stärksten Helden überall. In der 
Demo reichte beispielsweise 


ein einziger Hieb eines riesigen 
Golems auf dem Schlossdach 
aus, um die Spielfigur in hohem 
Bogen wegzuschleudern. So ein 
Mist! Neustart! 


SST 


Je mehr ich von Dark 
Souls sehe, desto mehr 
erkenne ich: Die machen 
exakt dasselbe Spiel wie 
bei Demon’s Souls, nur 
eben mit neuem Schau- 
platz, neuen Monstern, 
neuer Story und einigen 
Detailverbesserungen. Und 
auch wenn mein erster Reflex dazu Empörung 
ist, muss ich mich nach etwas Grübelei doch 
ernsthaft fragen: Was sollen sie denn auch an- 
ders machen? Demon’s Souls war super, so wie 
es war. Dem Titel fehlte nichts. Da ist es doch 
legitim, im Nachfolger lediglich eine andere 
Geschichte zu erzählen und hier und da ein 
paar Feinheiten zu verbessern. Wozu jetzt große 
Neuerungen einbauen, die dann vielleicht sogar 
nach hinten losgehen? Ich bin also guter Dinge, 
dass Dark Souls eine ähnlich hohe Wertung wie 
einst Demon’s Souls bekommen wird. 


Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: From Software 
Termin: Oktober 2011 
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www.alternate.de 


PS3-Spiel PS3-Spiel 


Beschütze mit Po und seinen Freunden ganz 
China und den Kung Fu vor der Verschwörung 
eines mächtigen unbekannten Gegners. 


ab 6 Jahre ° ab 15.06. erhältlich 


In Child of Eden findet sich der Spieler inmitten eines Kampfes um das „Project Lumi" 
wieder. Mit "Project Lumi" soll eine menschliche Persönlichkeit innerhalb von Eden, 
dem künstlichen Kollektivgedáchtnis der Menschheit, reproduziert werden. 

ab 12 Jahre • für PlayStation 3 und Xbox 360 • ab 16.06. erhältlich 


Entdecke neue Alien-Formen und erlebe mit Bens 
brandneuer Ultimatrix den ultimativen Spielspaß. 


ab 12 Jahre * ab 31.06. erhältlich 


PS3-Spiel PS3-Spiel PS3-Spiel PS3-Spiel 


Mit der Flugsimulation bewegen sich Anfánger 
und Geübte dank verschiedener Modi durch 
Szenarien beider Weltkriege. 


ab 12 Jahre * ab 17.06. erhältlich 


px 


PlayStation.3 


Ladeschale 


praktische Ladestation für zwei 
PS3 MOVE-Motion-Controller 
kompatibel mit MOVE-Navigationscontroller 


ALTERNATE 


Die Arcade Edition mit neuen Charakteren 
und einem verbesserten Gameplay. 


ab 12 Jahre * ab 24.06. erhältlich 


TJ 3 


PlayStation.3 


= 41,22 


Shooter 


für PlayStation Move ® drei Feuermodi 


RL-Nachladen-Taste und Pump-Action-Lauf 
Schulter-Teleskopschaft und Magazingriff 


zwei digitale Abzüge 


Reise durch die Zeit und kämpfe mit unzähligen 
frechen Schimpansen aus dem Weltall sowie 
ihrem bösen Anführer Specter. 


ab 6 Jahre ° ab 17.06. erhältlich 


ps = 


PlayStation.3 


PS3-MOVE-Controller 


kabelloser und enorm benutzerfreundlicher 
Controller für PlayStation-MOVE-Spiele 
ideal für Kampf- und Sport-Spiele 


Ein exzellenter Vertreter des Tanzgenres: Egal 
ob alleine oder als Partyspiel, Let's Dance bringt 
die Stimmung richtig zum Kochen. 


Freigegeben ohne Altersbeschránkung 


pf -4 


PlayStation.3 


r Y 
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PS3-Bewegungssensor 


bestehend aus PlayStation Eye-Kamera und 
PlayStation MOVE-Motion-Controller 
inkl. Blu-ray Disc mit neun packenden Demos 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9:00 - 20:00 Uhr | Sa: 9:00 - 18:00 Uhr | Fon: 0 1805 - 90 50 40 


M Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz / powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


In DUNGEON SIEGE III schlüpft der Spieler in die Rolle eines 
von vier Legionären im zerfallenden Königreich Ehb. Er kann 
sich als einsamer Held durchschlagen oder an der Seite von 
bis zu drei Freunden kámpfen. 


Limited Edition inkl. vier exklusiven Ingame-Gegenständen 
ab 12 Jahre • für PlayStation 3 


24h-Bestellhotline 01805-905040: 


* 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Min. aus Mobilfunknetzen. 


Auf ihrem Weg an die Weltspitze kämpfen sich die Spieler in DiRT 3 
rund um den Globus durch Schlamm, Schotter und Staub: von den pak- 
kenden Rallye-Etappen bei Wind und Wetter in Europa, Afrika und den 
USA bis zu atemberaubenden Show-Spektakeln und Karrierewettbe- 
werben, bei denen die physikalischen Grenzen voll ausgereizt werden. 


ab 12 Jahre • für PlayStation 3 


coe Alles rund um Konsolen, Spiele, PCs und Unterhaltungselektronik bequem und sicher online kaufen! 
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Laser-Gaming-Maus PS3-Funkcontroller 


kompatibel mit allen Spielen für die PS3 

7 Tasten und Scrollrad * zusätzliche Frag-Taste 
5 Buttons * einstellbare Mausgeschwindigkeit 
für Mac, PC und PS3 • USB-Empfänger 


Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) 
Play&Charge-Technologie: Akku aufladen beim 
Spielen über USB-Verbindung 

DualShock 3 Force Feedback 
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Spielekonsole 


THRUSTMASTER 


PlayStation.3 


294: 30) 


Lenkrad 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU 
Blu-ray-Laufwerk e 320-GB-Festplatte 
USB, LAN, WLAN, Bluetooth 

inkl. DualShock-3-Wireless-Controller 


Lenkeinschlag einstellbar bis 1.080? 

Force Feedback mit Industriemotor ° 12 Button 
Lenkradschaltung * 3er-Pedalsatz 
Bremspedal mit einstellbarem Widerstand 


ALTERNATE 


vorschau PS3 


"ENT OF DUTY 
MODERN WARFARE 


Das achte Call of Duty wird zugleich der dritte Teil der Mo- 
dern-Warfare-Reihe — wir fassen das Wichtigste zusammen. 


ACHTUNG! 


Alle Informationen auf den 

nächsten drei Seiten beruhen auf 

Internet-Leaks und den offiziellen 

Trailern. Die meisten dieser Infos 

wurden bislang von Activisions Seite 

weder bestätigt noch abgestritten. Einiges mag 
sich noch ändern, doch der Großteil der Information 
dürfte unserer Ansicht nach stimmen. 


Die Meinungen der Call of Duty-Fans, was 
die Singleplayer-Kampagnen der letzten Teile 
der Reihe anbelangt, gehen weit auseinan- 
der. Die einen fanden die Story in Modern 
Warfare 2 packender, die anderen bevorzu- 
gen Black Ops. Was jedoch unbestritten ist: 
In all diesen Hintergrundgeschichten schlüpft 
ihr in unterschiedliche Charaktere, bereist die 
Welt, deckt Verschwörungen auf und ärgert = 
euch über Cliffhanger und nicht aufgelöste DER SINGL EPLA УЕР be 
Story-Details. Was den letzten Punkt anbe- 
langt, soll Modern Warfare 3 die vielen losen 
Handlungsstränge seiner direkten Vorgänger Eine typische Einzelspieler-Kampagne von Call of Duty verfügt meist über WE 
zusammenführen und zu einem logischen Z] folgende, mal mehr, mal weniger tolle Elemente: Schlauchlevels, eine ee ps 
Ende bringen. strunzdumme Gegner KL, wellenartige Angriffe, die erst stoppen, wenn m — 7 
man einen bestimmten Punkt erreicht hat, aber vor allen Dingen viele 
Unter anderem besucht ihr dafür folgende geskriptete Ereignisse und eine damit verbundene, sehr packende Insze- 
Orte: Dharamsala in Indien, New York, nierung. Diese Zutaten dürften auch in Modern Warfare 3 einmal mehr 
London, Mogadischu in Somalia, Hamburg, zu einer homogenen Kampagne vermengt werden. Wobei — auf die blóde 
Paris, Prag, Berlin, Dubai, Washington und Gegner-KI würden wir gern verzichten. EE 
den Kreml in Moskau. Die Metropolen in 
Deutschland, Frankreich, England und den Nach bisheringen Informationen umfasst die Story von Modern Warfare 3 
USA sind dabei Ziele einer Invasion. So viel ww rund 15 Missionen, die quer über den Globus verteilt sind und euch in die — 
geht bereits aus den offiziellen Teaser-Trai- Rolle verschiedenster Soldaten versetzen. Auch Fahrzeugeinsátze sind 
lern hervor. Zudem werden zahlreiche alte, wieder mit an Bord, unter anderem hockt ihr euch an das Geschütz eines 
aber auch neue Charaktere eingeführt. Lockheed AC-130 oder seid Mitglied der Besatzung eines US-Panzers. Ob w 
ihr den dicken Tank auch selbst fahren dürft, ist allerdings noch nicht be- 
tton mein kannt. Entwickelt wird der Einzelspieler-Modus übrigens von Infinity Ward 
Die Geschichte (siehe Spoiler) klingt in Zusammenarbeit mit Sledgehammer Games. Wir sind gespannt, was das 
dermaßen ausführlich, dass der Großteil neu aufgestellte Infinity-Ward-Studio aus dem Franchise bastelt. 
davon stimmen dürfte. Hier und da wird 
‚Activision nach dem Leak sicher noch Jie hegaktion meint 
‚Anpassungen vornehmen, die Gründzüge Dass ein neues Modern Warfare kommt, war zu erwarten. Die Anzahl der — 
sollten aber beibehalten werden. Die Missionen dürfte sicherlich richtig sein, schlieBlich boten die Vorgánger 
neuen Charaktere werden wohl in zu- áhnlich viel Inhalt. Auch die Fahrzeugmissionen sind realistisch und 
künftigen Serienteilen eine Rolle spielen. D waren ja auch in anderen Call-of-Duty-Titeln schon mit von der Partie. — 
‚Alles in allem werden uns wohl bei der Kampagne keine allzu großen 
=== Überraschungen bevorstehen, sondern eher seit Jahren Bewährtes. = 
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ee ` uouonsiaA шиәя ul 'M981S19A 191420] UƏSSƏP Ц21 OM ‘glam шәрләфпе pun jeu (Ewen 
—— 19шә$ ui ugjuapiseJd uap MOIE ssep 'sneJau als пәри yoq ‘иәбләя ueuosiuoauos; 
uap u; ыны ap nz Mee ^ " deog Ши, уы ERU — ss 
—— == AOJEXe|A 1ииәзнә UEL пә}бәүәб Hop пәп up бела ш лолеҳејд Чо! Sepp “шц! — sinn 
- 213A 195910 "иәбиејәб иәѕәІр }шши рип ue Ход иол Jdnıyosıayun uəp Sled ul IJd ни 
— 11916 цәгә|бә7 `цәцдәбләл — uəBipiəligA nz біпдшеңн 4! 3u9nsJ9A yoeueg 4991819 — u — 
sueg Ш (9IS "ПОЛ ‘риен 91281 SAOJEXE|N SSEP 'sneJau әри әда 79300 wnz 
иәбецәѕиуу uajje} uejodonyayy әләрие yany `удә$әбтәд әѕебуіо uapıam JuaweNeg шәр — € 
40A pun yə} Die zyesul3 19(] "uaddojs nz иорио ui uayemsBunjuoiuJaAuasse|N иол 
Bunuajar] әшә Isıeizads-Sys Se ЦІ Jyonsıan SASYIJN SIY "uayeM Jeuosiuauo Bunpe 
— 9ula uJauois pun GL ШІ AOJeXe|A uauons HNA 1510/0] әр pun deos БЕЛ uəpləH EI БЕ 
> "иәриуп75пюләц uəjjeMulo0]V spuejssny In} sapo: әр шп *uejuepiseJg иәр ungue pun 
-— —| Uu1əpuluiəA $ә!р [IM AOJEXE|A "илл uauuoirez1ejun YSN uap үш белдџәлѕиәрә!: иәшә Jap pie: 
ul 'uəluəpispiq uəu3sissni uəp 1uəBv 1auosissni se ayı 124102594 1ə]eds Juer saqjey шч 
"qe uepeyuen ine yubuy UuƏu9SISSni ПӘШӘ UUOM pun 1S014 SIHAPJEIEUT uanau sap oO 
әр ш ueuipues иол ориешшоу шәр Jajun Jur ydniuos ueueq 'UJeuue ѕлолееу Neuling: Dieser Herr namens Sandman ist Leiter eines Delta-Force-Teams. 
1491M9SOg гол uaipuy ш WSL Juj :ayioujne зәбиеблод Jap OM “це ep 1Z18s ode seq 


зв | Ausgabe 07/201 1 | play? www.playdrei.de 


— — — 


PS3 vorschau 


Modern Warfare 3 soll ganze 20 Multiplayer-Karten 
mitbringen, wobei jedoch noch nicht ganz klar ist, 
ob diese von Anfang an dabei sind oder eventuell 
Teile davon als DLC angeboten werden. Wir hoffen 
Ersteres, vermuten aber Letzteres. Auch der Spec- 
Ops-Modus ist wieder mit dabei, unterteilt in zwei 
verschiedene Spielarten: Survival und Mission. Wie 
die Namen schon verraten, verstecken sich dahinter 
normale Koop-Missionen sowie spezielle Karten, auf 
denen ihr immer stärker werdende Gegnerwellen 
abwehren müsst. Auch die mit Black Ops so vorbild- 
lich umgesetzte Individualisierung eurer Charaktere 
ist anscheinend wieder mit an Bord. Zumindest las- 
sen Bilder von verschieden gekleideten Charakteren 
und farblich unterschiedlichen Waffen darauf schlie- 
Ben, dass ihr wieder allerhand Optionen freischalten 
könnt, um euer Online-Alter-Ego anzupassen. 


DER MULTIPLAYER-MODUS 


Entwickelt wird der Multiplayer-Part übrigens von 
Raven Software, seines Zeichens der Entwickler von 
Singularity oder dem PC-Spiel Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Academy. Die Maps heißen wie folgt: 


Normale Multiplayer-Maps: 

Alpha, Alps, Bravo, Brooklyn, Carbon, Coast, Dome, 
Exchange, Hardhat, Interchange, Lambeth, Meteora, 
Mogadishu, Paris, Plaza 2, Radar, Seatown, Under- 
ground, Village 


Spec-Ops-Survival: 
Carbon, Dome, Radar, Seatown, Village 


Spec-Ops-Mission: 
Civilian Rescue 
Flood the Market 


Invisible Threat 
Little Bro’s 

Out of Africa 
No Fly Zone 
Wing Man 


In den vergangenen Jahren waren die Call- 
of-Duty-Spiele wahre Dauerbrenner in der 
Mehrspieler-Szene und setzten Maßstäbe. 
Lediglich an der Server-Struktur sowie am 
Cheater-Problem sollte gehörig gefeilt werden. 
Außerdem sind wir noch skeptisch: Raven Soft- 
ware hat bisher nicht gerade mit Multiplayer- 
Toptiteln von sich reden gemacht. 


Mal ganz ehrlich, wer bei einem Shooter behauptet, die Waffen 
wären ihm völlig egal, der schwindelt. Schließlich ist vor allem in den 


zahlreichen Mehrspieler-Modi die Wahl der Waffe ein oft spielent- 
scheidender Faktor. Und seit Black Ops lassen sich die Schießprügel 
auch noch farblich anpassen und mit euren Logos und Schriftzügen 
versehen. Und jede Form von Individualisierung ist schließlich etwas 
tolles im Shooter-Einheitsbrei. 


-— Auch in Modern Warfare 3 wird es wieder ein mannigfaltiges Waffen- 
—— arsenal geben, vor allem im Multiplayer-Bereich. Die Auswahl reicht 
4 dabei von den üblichen MGs, MPs, Pistolen, Scharfschützengewehren, 
Schrotflinten und Sturmgewehren über Granat- und Raketenwerfer 
bis hin zu etwas „ausgefalleneren“ Geräten wie speziellen Prototyp- 
Waffen. Eine kleine Auswahl der im Spiel vorkommenden Waffen 
haben wir euch rechts zusammengestellt. 


Was die Waffen anbelangt, ist es wohl in Stein gemeißelt, dass 
sie genau so in MW 3 vorkommen. Niemand würde sich die 
Mühe machen, derart detaillierte Waffenmodelle zu fálschen und 
gleichzeitig auch noch eine Entwickler-Engine zu programmieren, 
die der CoD-4-Engine derart áhnlich sieht. 
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ALLGEMEINE INFOS 


Neben all den Detail-Infos, was Story, Waffen und Spielmodi anbelangt, wurde das 
rechts abgebildete Poster im Internet veröffentlicht. Das Datum dort gibt den 8. 
November 2011 als Erscheinungstermin für Modern Warfare 3 an. Entgegen vielen 
Gerüchten handelt es sich dabei übrigens um ein australisches Plakat, nicht um 
ein amerikanisches — wer sich also über ein am 11. August erscheinendes Call of 
Duty gefreut hat, wird enttäuscht, denn es ist nicht die amerikanische Datums- 
schreibweise. Außerdem stellt das Poster wohl das finale Cover-Artwork dar, 

wie die mittlerweile ebenfalls veröffentlichte PS3-Packung bestätigt. 


Veröffentlichungstermine sind immer eine heikle Sache. Wir gehen zwar 
davon aus, dass der 8. November wirklich der Termin ist, an dem Modern 
Warfare 3 nach Activisions Planungen erscheinen soll, ob das dann al- 

lerdings am Ende wirklich der Fall ist, muss sich noch zeigen. Das Cover 
hingegen dürfte bereits final sein - schickes Ding! 


Tunnelblick: Dieser erste echte Screenshot aus Modern War- 
fare 3 zeigt die Spielfigur in einer Art Abwasserkanal. 


MEINUNG 
в SASCHA LOHMÜLLER 


Würde man mich fragen, 

welches Call of Duty ich 

bisher am atmosphä- 

rischsten fand, wäre 

meine Antwort: „das erste 

Modern Warfare, gefolgt 

vom zweiten“. Insofern 

bin ich schon einmal froh, 

dass der achte Teil der 

Serie kein zweites Black Ops wird. Das fand ich 
nämlich im Singleplayer schnarchlangweilig. 
Für den Mehrspieler-Modus erhoffe ich mir 
hingegen einen Mix: das Balancing aus Black 
Ops und das Karten- und Missions-Design aus 
MW 2. Bis jedoch endgültig feststeht, wohin die 
Reise inhaltlich geht, vergehen wohl noch einige 


Wochen oder gar Monate. Denn bei all dem 
Informationsfluss sollte man zwei Dinge beach- 


noch nicht bestätigt und zweitens wissen wir 
noch gar nichts über die Spielbarkeit. Man darf 
also weiterhin gespannt sein. 


в DATEN 


Hersteller: Activision 
Entwickler: ‚Infinity Ward, Sledgehammer, Raven S. 
Termin: 8. November 2011 
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Neben all den Verlautbarungen um Modern Warfare 3 
schwebt jedoch noch ein weiterer Name rund um Call of 
Duty im Raum: Elite. 


Was genau sich hinter diesem Projekt verbirgt, wollte 
Activision bisher mit keinem Wort kommentieren. Die 
einen vermuten ein eigenständiges Spiel, die anderen 
einen Online-Abo-Club — alles MutmaBungen. Fakt ist 
jedoch, dass Activision ein vollkommen neues Studio ge- 
gründet hat: Beachhead Studios Online Initiative. Dieses 
Studio hat laut Activision-Chef Bobby Kotick die Aufgabe, 
ein komplett vernetztes Univer- 
sum im Call of Duty-Franchise zu 
entwickeln. Bereits seit über zwei 
Jahren arbeitet man dort an einer 
Plattform, die alle Call of Duty- 
Spieler vereinen soll. Und damit 
sind explizit sowohl alle Konsolen 
als auch der PC gemeint. Dieses 
Projekt soll dabei diverse Services 
und Inhalte bieten und, so gibt 
man offen zu, auch neue Einnah- 
mequellen auftun. 


Diese Aussagen öffnen natürlich 
Spekulationen Tür und Tor, ob es 
dabei um eine reine Online- 
Plattform oder sogar ein MMOG 
im Gall of Duty-Universum geht. 
Zudem ist noch nicht einmal 


WAS STECKT HINTER COD: ELITE? 


klar, ob es sich bei Elite tatsächlich um dieses Projekt -— 
handelt, auch wenn es wahrscheinlich ist. 


Was genau sich hinter dem Namen Elite verbirgt, 
wissen wir nicht. Aber gleich ob es nun ein Online- 
Spiel, eine Plattform oder irgendein Abo-Club ist: Es 
erschlieBt dem Franchise gánzlich neue Wege und 
dürfte in Zukunft für einige spannende Ankündi- 
gungen sorgen - vielleicht ja sogar im Rahmen der 
MW-3-Werbekampagnen. к — 


CALI"DUTY 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


Mit Killer7 (siehe play?, 
Ausgabe 06/2011, Seite 100-101) 
erlangte die japanische Spiele- 
schmiede Grasshopper Manufac- 
ture erstmals weltweiten Ruhm. 
Das vóllig bizarre Gameplay und 
die absonderliche Optik sorgen 
auch heute noch für Aufsehen, 
doch für Otto Normalspieler war 
das Game einfach eine Spur zu 
krass. So war dem von Kritikern 
gelobten Killer7 ein gróBerer kom- 
merzieller Erfolg leider nicht ver- 
gónnt. Das neueste Baby der ge- 
nialen Killer7-Erfinder hórt auf den 
Namen Shadows of the Damned 
und kommt laut Angaben von 
Electronic Arts auch hierzulan- 
de vóllig ungeschnitten auf den 
Markt. Doch worum geht es nun 


in dem neuesten Spiel von Exe- 
cutive Director Goichi „Suda51“ 
(No More Heroes-Serie) und Cre- 
ative Producer Shinji Mikami (Re- 
sident Evil-Serie)? Ganz einfach, 
ihr schlüpft in die Rolle des ul- 
tracoolen Dämonenjägers Garcia 
Hotspur, der sich offensichtlich 
den Hass eines besonders fiesen 
Unterweltlers zugezogen hat. 


MÁCHTIGE FEINDE 

Weil Garcia die untoten Legio- 
nen des Hóllenfürsten Flemming 
abgeschlachtet hat, sinnt der Dà- 
monenboss auf Rache und ver- 
greift sich an Paula. Dabei han- 
delt es sich um Garcias Freundin 
und einzig wahre Liebe, die nun 
aus dem Schlund der Hólle ge- 


rettet werden soll! Während des 
eindrucksvollen Intros steigt ihr 
bereits in die flotte Action ein, 
die sich aus der Third-Person- 
Perspektive präsentiert. Garcia 
wird bei seiner Mission glückli- 
cherweise von dem ehemaligen 
Dämon Johnson unterstützt, der 
sich in allerlei durchschlagende 
Waffen verwandeln lässt. Unter- 
stützung findet die morbide At- 
mosphäre im Spiel durch einen 
coolen Soundtrack des Kultkom- 
ponisten Akira Yamaoka (Sound 
Director der Silent Hill-Reihe). 
Freut euch auf einen Psycho- 
Action-Kracher mit riesigen, wi- 
derlichen Gegnern und einem 
ebenso abwechslungsreichen 
wie irren Spielablauf! UH 


Actionreich: Widerliche Gegnerhorden und bildschirmfül- 
lende Endgegner sorgen für die richtige Dosis Adrenalin. 
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Hilfreich: Bei Garcias wandelbarer Waffe handelt es sich 
eigentlich um einen übergelaufenen Dàmon. 


SHADOWS OF THE DAMNED 


Freut euch auf eine abgedrehte Geisterbahnfahrt 


MEINUNG 


Als eingefleischten Serien- 
Fan erinnert mich die 
grundlegende Spielme- 
chanik von Shadows of the 
Damned an Resident Evil 
4- mit dem Unterschied, 
dass ihr euch immer noch 
problemlos weiterbewegen 
kónnt, wáhrend ein Gegner 
anvisiert wird. Außerdem haben die Entwickler 
Wert auf ein ziemlich hohes Spieltempo gelegt, 
was für viel Spannung und Aufregung sorgt. Auf 
dem Weg in die Hölle und wieder zurück erwar- 
ten euch in der Rolle des Motorrad fahrenden 
Dämonenjägers Garcia Hotspur neben durch- 
geknallter Action auch eine Reihe verrückter 
Rátsel sowie eine verdammt mies gelaunte 
Armee der Finsternis mit hóchst eindrucksvollen 
Endgegnern. Der coole Grindhouse-Stil (à la 
From Dusk Till Dawn von Quentin Tarantino und 
Robert Rodriguez) gefállt mir ebenfalls und auch 
der schwarze Humor kommt nicht zu kurz, wenn 
Begleiter Johnson mal wieder witzige Sprüche 
von sich gibt! Darüber hinaus erwarten euch 
noch tonnenweise Überraschungen in Form von 
sexistischen Anspielungen, die immer wieder 
für einen herzhaften Lacher sorgen. 


INFOS N 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Grasshopper Manufacture 
Termin: 23. Juni 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90%100 


play? | Ausgabe 07/2011 Ju 


Stirb langsam: Max Payne, wie ihn Rockstar im 
Jahr 2011 sieht, muskelstrotzend und kahl rasiert. 


EN 


Kaputter Cop: Viele Abschnitte des Spiels werden in Rückblenden erzählt, die die Lücke zwischen Teil 2 und Max’ Leben in Säo Paulo schließen sollen. 


so slylish 


Dieses Spiel erhitzt 
die Gemüter von uns Redak- 
teuren sicherlich genauso wie die 
von euch Spielern. SchlieBlich 
sah unser geliebter Max Payne 
auf den ersten veróffentlichten 
Bildern nicht mehr aus wie ge- 
wohnt. Statt Trenchcoat trägt 
Max jetzt Feinripp, statt wallender 
Haarpracht glänzende Glatze. Al- 
lein diese Verunstaltung reichte 
schon aus, um Fans auf die Bar- 
rikaden gehen zu lassen. Doch 
halt, liebe Leser! Zum Gameplay 
wurde bisher noch nichts gesagt 


` 


und allein die Optik macht noch 
kein schlechtes Spiel, oder? Erst 
seit Kurzem gibt es endlich erste 
richtige Infos zum kommenden 
Actionspektakel, zum König der 
Zeitlupenballereien. Und was es 
da zu erfahren gibt, klingt schon 
viel mehr nach dem Max Payne, 
den wir alle so vergöttern. 


STILVOLL BALLERN 

Im Grunde dreht sich die Serie 
nur um drei Dinge: Schießereien 
mithilfe von Zeitlupeneffekten 
und gewagten Sprüngen mög- 


Kap а 


Kampfmaschine: Мах kann zwei Handfeuerwaffen gleichzeitig benutzen. 
Welche, ist dabei egal — Hauptsache, es kracht. 
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MAX PAYNE 3 


Hier kommt ein Action-Spiel, das Zeitlupenballereien 


lichst dramatisch zu inszenieren, 
dazu ein Anti-Held, getrieben von 
Rachegelüsten und Drogenab- 
hängigkeit, und schließlich eine 
düstere, durch Comic-Sequenzen 
erzählte Geschichte. Dieser drei 
Schwerpunkte hat sich Rockstar 
angenommen. Besonders der 
Action-Anteil wird in Max Payne 3 
aufgebohrt, bekommt noch mehr 
Eleganz, mehr Finesse. Das aus 
dem Vorgànger bekannte Shoot- 
Dodge-Feature (bei dem sich Max 
Payne in Zeitlupe in eine Rich- 
tung wirft) zum Beispiel besteht 


nun nicht mehr aus vorgefertigten 
Animationen. Stattdessen kommt 
das sogenannte Natural-Motion- 
System der Euphoria Engine 
zum Einsatz. Dadurch interagiert 
Max beim Springen mit der Um- 
gebung, zieht etwa schützend 
die Schultern hoch oder nutzt 
Objekte in der Nähe, um die 
Hechtsprünge möglichst realis- 
tisch wirken zu lassen. Euphoria 
sorgt außerdem dafür, dass die 
Zeitlupeneffekte dank fliegender 
Partikel, etwa Holzsplitter oder 
zerborstene Gegenstände, und 
realistischer Physik noch effekt- 
voller aussehen. 


WAFFENPORNO 

Die Bullet-Time aus den Vorgän- 
gern wurde ebenfalls erweitert. 
Es gibt nun zusätzlich zum „nor- 
malen“ Einsatz der Zeitverlang- 
samung innerhalb der Abschnitte 


Action: Auch gegen eine Übermacht von Feinden hat Max dank Bullet-Time 
eine reelle Chance. Er ist eh immer in der Unterzahl. 
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Wie im Vorgänger ziehen Kugeln in 
Zeitlupe deutlich sichtbare Bahnen 
durch die Luft, Gegenstände 
zerbröseln realistisch. 


DER NEUE UND DOCH GANZ DER ALTE 


Max Payne 3 macht vieles anders und bleibt doch seinen Wurzeln treu. 
Wir zeigen euch anhand einiger Beispiele, was euch im Actionspektakel erwartet: 


São Paulo bietet unterschiedliche - 

Schauplätze wie die Favelas, ше == 
Geschäftsbezirke oder riesige Parks. 
Eintönig wird es also nicht. So kennen wir Max: zerknitterter Anzug, Krawat- 


te, unrasiert und mit einer anständigen Frisur. 


ZEITLUPENSCHIESSEREIEN 
Hier haben die Entwickler kaum 
etwas verändert, dafür verbes- 
sert. Im Grunde sind Paynes 
Kampfmanöver noch immer 
dieselben, nur eben schicker, 
authentischer und bildgewaltiger. 


EIN NEUER SCHAUPLATZ 
Max Payne lebt nun in Säo Paulo, Brasilien, und 
arbeitet dort für die Familie von Rodrigo Branco. 
Warum Payne aus New York verschwunden ist, 

verrät die Story. 


DAS DECKUNGSSYSTEM 

Eine der wenigen wirklichen Neuerungen, mit 
denen die Entwickler das Kampfsystem aufpeppen 
wollen, ist ein Deckungssystem, das wir bereits 
aus vielen Rockstar-Spielen kennen. 


bestimmte Momente, die Bullet- 
Time auslösen, um so laut Ent- 
wickler „epische Momente“ zu 
erschaffen, die Max’ unverkenn- 
baren Stil neu interpretieren. Die 
Bullet Cam, bei der die Kamera an 
einer abgefeuerten Scharfschüt- 
zenkugel klebt, wird in Max Pay- 
ne 3 dazu benutzt, den Abschuss 
des letzten Gegners in einem 
Abschnitt als Schlusspunkt mög- 
lichst dramatisch zu inszenieren. 
Auch sonst legen die Entwickler 
Wert auf eine möglichst atembe- 
raubende Darstellung der Treffer- 
effekte. Ein Haufen Arbeit wurde 
extra in die Wirkung investiert, 
die Kugeltreffer bei Gegnern aus- 
lösen. Außerdem zerstören blaue 


Bohnen nahezu alle Gegenstände 
im Spiel, Schweiß bildet sich auf 
der Stirn des Helden oder Blut- 
spritzer durchnässen nach und 
nach seine Kleidung. Sogar die 
Waffenanimationen wurden bis 
ins Kleinste nachgebildet: Schlag- 
bolzen, Schlitten oder Patronen- 
auswurf, all das wurde akkurat für 
unzählige Waffen animiert. Max 
darf übrigens wieder zwei Waffen 
gleichzeitig abfeuern, auch wild 
gemixt, etwa Maschinenpistole in 
der einen, Revolver in der anderen 
Hand. All das sind Details, welche 
die Action-Einlagen in Max Pay- 
ne 3 auf eine neue Ebene heben 
sollen, ohne das Erbe der Vor- 
gängerspiele zu verleugnen. Um 


Fallbeispiel: Mit Shoot-Dodge weicht Max in Zeitlupe anfliegenden Patronen 
aus und schickt seinen Gegnern gleichzeitig welche zurück. 
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den heftigen Gefechten ein wenig 
mehr taktische Würze zu verlei- 
hen, wird dem Helden außerdem 
ein Deckungssystem spendiert. 


MÄCHTIG VORFREUDE 

Die eben aufgeführten Dinge klin- 
gen so, als wüsste Rockstar ganz 
genau, wo es die Serie in Zukunft 
hinführen will — all den Unkenrufen 
der vergangenen Tage zum Trotz. 
Bullet-Time-Momente werden 
in all ihrer Pracht zelebriert, Max 
Payne ist noch immer der unfrei- 
willige, gebrochene Held und die 
Story wird sich wieder um Verrat, 
Liebe und Rache drehen. Sogar 
die aus dem Vorgänger berühmten 
Comic-Sequenzen finden in über- 
arbeiteter Form Platz: Rockstar 
inszeniert die Schnipsel nun mo- 
derner, arrangiert Collagen aus 
bewegten Bildern, die ein wenig 
an die Fernsehserie 24 erinnern — 
alles im bekannten, düsteren Co- 
mic-Look versteht sich. Die Hand- 
lung selbst (und das dürfte einige 
Skeptiker beruhigen) ist nicht auf 
Säo Paulo beschränkt, sondern 
führt in Rückblicken immer wie- 
der an bekannte Stätten aus den 
Vorgängern. Es wird also langsam 
Zeit, die anfängliche Skepsis ab- 
zulegen und sich gehörig auf Max 
Payne 3 zu freuen. RH 


MEINUNG 


Ich finde es gut, dass 
Rockstar endlich mal 
Details über wichtige 
Spielelemente bekannt 
gegeben hat, anstatt nur 
mit Brocken über die 
Hintergrundgeschichte zu 
ködern, die dann sinnlose 
Diskussionen über doofe 
Frisuren oder unpassende Schauplätze auslö- 
sen. Denn wenn man sich die Details genau an- 
schaut, prophezeien sie eins überdeutlich: Max 
Payne 3 wird Schießereien zelebrieren. Hier wird 
nicht bloß geballert, hier wird der Austausch 
blauer Bohnen so akribisch in Szene gesetzt, 
dass ich es kaum noch erwarten kann, Max in 
Aktion zu erleben. Die neuen Bilder versprechen 
außerdem, dass das Action-Spiel seine Wurzeln 
nicht verleugnen wird — und sei es nur, weil der 
Held auf diesen Bildern Haare hat. Ich bin mir 
allerdings nicht sicher, ob das Spiel wirklich ein 
Deckungssystem braucht. Schließlich verleitet 
das dazu, aus sicherem Schutz heraus zu agie- 
ren, anstatt offensiv Bullet-Time zu nutzen. Aber 
wie so oft: Ob das System rockt oder nicht, wird 
sich erst beim Anspielen zeigen. 


INFOS N 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar Studios 
Termin: Noch nicht bekannt 
WERTUNGSTENDENZ 
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Kämpferisch: Zwischen den Hüpfeinlagen und der Erkundung der Levels 
wehrt ihr euch gegen erfreulich hartnäckige Gegner. Das macht Spaß! 


| LAL 


` 
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Auf ins Wunderland! 
Dort erwarten euch 
ein bewáhrtes Game- 
play und herrlich 

morbide Ideen! 


Madness Returns ausführlich an- 
spielen. In der. Vorschauversion 
kämpften wir uns in etwa drei 
Stunden durch das erste von # 
sechs Kapiteln und haben nun eine 
gute und eine schlechte Nachricht 
für euch. Die schlechte zuerst: 
Spielerisch macht Alice: Madness 
Returns nichts wirklich neu. Die 


/ 


Action-Adventure > ^is wir 
vor einem Jahr bei Spicy Horse 
Games .einen ersten Blick auf 
Alice: Madness Returns warfen, 
waren wir von der künstlerischen 
"Gestaltung des Titels schwer 
angetan. Spielerisch wirkte das 
alles aber damals noch recht ge- 
wöhnlich. Inzwischen konnten wir 


Dauerfeuer: Die Pfeffermühle dient als eine Art Maschinengewehr. 
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gute Nachricht: Das macht nix! 
Denn die herrlich schräge Insze- 
nierung macht so manchen „Das 
kenn ich doch schon von anderen 
Spielen!"-Moment wett! 


ALICE, DIE VERRÜCKTE 
Das Spiel beginnt 1874, elf Jahre 
nach den Ereignissen des PC- 


Bizarr: Was sollen diese Brathühnchen an der Wand? Wir sind verwirrt! 


~ 
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Gefährlich: Auch wenn sie ganz unschuldig guckt — Alice Liddell ist im Spiel ziemlich krass drauf. 


Vorgängers American McGee's 
Alice, in dem Alice Liddell noch 
in einer Nervenheilanstalt fest- 
saß. Inzwischen ist sie älter, rei- 
fer und in einem Waisenhaus 
im düster-schmutzigen London 
untergebracht. Der eingebildete 
Arzt Dr. Bumby versucht voller 
Eifer, Alices Trauma - ihre Eltern 
starben bei einem Brand, für den 
sich Alice verantwortlich fühlt — 
zu beheben. Doch letztendlich 
sind sich alle, die Waisen, die An- 
gestellten und auch Alice selbst, 
sicher, dass Alice wohl für immer 
verrückt bleiben wird. Diese Rah- 
menhandlung baut eine herrlich 
morbide Stimmung auf. Schade 
nur, dass die deutschen Sprecher 
nicht immer passen. Während 
die intrigante Schwester Witless 
grandios vertont ist, nervt die Tat- 
sache, dass alle Kinder von Er- 
wachsenen gesprochen werden. 
Schön aber, dass die Verkaufs- 
version auch die feine englische 
Audiospur enthalten wird. Und 
noch viel schóner: Dem Action- 
Adventure liegt ein Download- 
code für eine PSN-Version von 
American McGee's Alice bei. 


ALICE, DIE ABENTEURERIN 

Nach einem kurzen Spaziergang 
durch die dreckigen Gassen der 
Nachbarschaft landet Alice nach 
einem Anfall düsterer Visionen 
endlich im Wunderland, wo sie 
sich geborgen und zu Hause fühlt 
und wo das eigentliche Spiel auf 
euch wartet. Die Spielwelt ist zu 
Beginn idyllisch. In einem zau- 
berhaft bunten Wald erlernt Alice 
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die Grundlagen von Steuerung, 
Kampf und Spezialfähigkeiten 
und begibt sich dann in die Welt 
des verrückten Hutmachers. 
Doch irgendetwas stimmt nicht 
mit dem Wunderland. Es ist wie 
von einer düsteren Macht erfüllt. 
Und so findet Alice den Hutma- 
cher ohne Arme und Beine vor. 
Die zu finden, wird eure Aufga- 
be im ersten Kapitel sein. Dabei 
gilt es zunächst, die Reise durch 
die bizarre, mechanisch ange- 
hauchte Spielwelt zu überstehen. 
Da lauern jede Menge Abgrün- 
de, flüssiges Metall, tödliche 
Rammen und kuriose Gegner. 
Schön, dass beim Umherwan- 
dern in der Spielwelt nicht nur ge- 
schicktes Hüpfen, sondern auch 
das clevere Nutzen von Waffen 
und Fähigkeiten gefragt ist. Eure 
zeitgezündeten Granaten lassen 
sich beispielsweise auch zum Be- 
schweren von Schaltern nutzen 
und Alice kann auf Zwergengröße 
schrumpfen, um sich durch Eng- 


pässe zu zwängen. Außerdem 
macht der Schrumpfzauber ver- 
steckte Botschaften und unsicht- 
bare Plattformen sichtbar. 


ALICE, DIE KÄMPFERIN 

Die Kämpfe gegen Schleimwe- 
sen, mechanische Teekessel oder 
Porzellan-Gnome spielen sich er- 
freulich abwechslungsreich. Mit 
Messer, Pfeffermühle (Fernwaf- 
fe), Teekanne (Fernwaffe mit Flà- 
chenschaden) und Regenschirm 
(schützt und schickt Projektile 
zum Angreifer zurück) wehrt ihr 
euch gegen die bizarren Fanta- 
siewesen. Die Kamerasteuerung 
der Vorabversion könnte noch 
etwas Feinarbeit vertragen, dafür 
stimmt der Schwierigkeitsgrad: 
Die Scharmützel sind erfreulich 
fordernd und verlangen von euch 
ein überlegtes Vorgehen. Nur wer 
Ausweich-Teleportation, Zielerfas- 
sung und die Angriffsmuster der 
Gegner verinnerlicht, kommt hier 
voran. Letztendlich ist das alles 


Samurai: In jedem Level warten einzigartige Gegnertypen auf euch. 
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„Der durchweg 
morbid-schräge Stil 
des Action-Adventures 
bezaubert uns!“ 


Schwindelfrei?: Alice beherrscht 
viele Hüpf- und Schwebe-Techniken! 


kein Zauberwerk. Ob Hüpfeinla- 
gen, Rätsel oder Kampfsystem: 
Das haben wir alles schon einmal 
gesehen. Und es mangelt bislang 
an richtigen Kinnlade-herunter- 
klapp-Momenten. Dafür bezaubert 
uns der durchweg morbid-schräge 
Stil des Action-Adventures. Davon 
kann sich die Konkurrenz gerne 
eine Scheibe abschneiden! SST 


MEINUNG 
в SEBASTIAN STANGE 


Alice: Madness Returns 
anzuspielen hat mir mehr 
Spaß gemacht, als ich 
anfangs dachte. Denn 
die Rahmenhandlung 
zündete nicht wirklich. 
Als zu nervig empfand ich 
die deutschen Sprecher 
und als zu statisch das 
optisch eigentlich gut gelungene Straßenbild 
des viktorianischen London. Als es dann aber 
endlich ins Wunderland ging, erwärmte sich 
mein Herz für das Spiel. Denn obwohl mir dort 
spielerisch nichts wirklich Neues abverlangt 
wurde, motivierte mich allein die einzigartige 
Spielwelt, immer weiterzumachen. Ich wollte 
einfach sehen, was es alles zu entdecken gibt. 
Allerdings zog sich das erste Kapitel ganz schön 
hin. Als es endete, war ich kurz davor, Lange- 
weile zu empfinden. Ich hoffe also sehr, dass in 
den folgenden Spielstunden mehr Abwechslung 
auf Alice Liddell wartet! 


в DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Electronic Arts 
Spicy Horse Games 
16. Juni 2011 
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WARUM KEIN TEST? 


Wenn ihr dieses Heft in den Händen haltet, 
ist /nfamous 2 hierzulande womöglich 
schon erschienen. Trotzdem erreichte uns 
die Testversion nicht mehr rechtzeitig vor 
Abgabeschluss. Stattdessen besuchten wir 
Sony Ende April noch einmal in Berlin, um 
uns einen letzten Eindruck zu verschaffen. 
Ein ausführliches Review lest ihr in der 
nächsten Ausgabe. 


Hackfresse: Endbosse sind nicht nur hübsch hässlich, sondern auch mal gerne so groß wie ein Hochhaus. 


INFAMOUS 2 


in Infamous 2 eine Stadt vor dem Bösen. 


Mit Elektrizität spielt 
man nicht. Diesen simplen, aber 
wichtigen Grundsatz lernt jedes 
Kind früher oder später – auf die 
harte oder auf die sanfte Tour. An- 
fang Juni setzen Entwickler Su- 
cker Punch und Publisher Sony 
wieder einmal alles daran, diese 
Maxime mit dem zweiten Teil 
der Infamous-Reihe zu widerle- 
gen. Denn dort spielt ihr ein wei- 
teres Mal den Superhelden Cole 
MacGrath, der mit Elektroblitzen 
und Stromschlägen nur so um 
sich wirft. 


FALSCH GEDACHT! 

Eigentlich hättet ihr an dieser 
Stelle nun schon einen ausführ- 
lichen Test zu Infamous 2 lesen 
sollen, schließlich erscheint der 
Open-World-Titel bereits am 10. 
Juni. Leider hat uns aber bis 
Redaktionsschluss keine Test- 
version erreicht. Stattdessen 


besuchten wir Sony im frühlings- 
haften Berlin und schauten uns 
eine fast fertige Version an. Nette 
und vor allem neue Info für alle, 
die den Vorgänger nicht kennen: 
Zu Beginn von Infamous 2 wird 


Kaputt: Teile der Spielwelt könnt ihr zerstören, jedoch nur in begrenztem Maße. 
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in schicken Comic-Sequenzen 
erzählt, was bisher alles passiert 
ist. Die Handlung verlagert sich 
dabei im zweiten Teil von Empi- 
re City nach New Marais, eine 
ebenfalls fiktive, an New Orleans 
angelehnte Metropole. Das Ziel 
bleibt jedoch dasselbe: Cole, 
ein Held wider Willen, muss ler- 
nen, seine Superkräfte zu kon- 
trollieren, um eine Handvoll Bö- 
sewichter, allen voran das aus 
dem ersten Infamous bekannte 
„Beast“ aufzuhalten. Dazu löst 
ihr mehrere Story- und Neben- 


Donnerwetter: Solche Blitzattacken sehen nun deutlich spektakulärer aus. 


missionen. In den meisten Fäl- 
len habt ihr dabei die Wahl, auf 
eine gute oder eine böse Art und 
Weise vorzugehen, im Spiel dar- 
gestellt durch die Ratschläge der 
Agentin Kuo oder der Hexe Nix. 
Auch hierzu gab es neue Infor- 
mationen: Je nachdem, welcher 
der beiden Damen ihr bevorzugt 
Folge leistet, übernehmt ihr ei- 
nen Teil ihrer Superkräfte. Kuo 
verfügt über Eiskräfte, während 
Nix mit dem Feuer spielt. Auch 
an Coles Äußerem sieht man, 
welchen Karma-Weg er einge- 


www.playdrei.de 


Bad Boy: Verhaltet ihr euch eher böse, nimmt Cole ein dämonisches Aussehen 
an und auch seine Blitze leuchten in diabolischem Rot. 


Haudrauf: Der met wurde von Grund auf überarbeitet und bietet dank der 
Elektrokeule eine echte Alternative zu euren Fernkampf-Fähigkeiten. 


schlagen hat. Der böse Cole 
nämlich nimmt ein leicht dämo- 
nisches Aussehen an. Lässt sich 
der eingeschlagene Weg anfangs 
noch korrigieren, ist spätestens 
mit dem Erlangen der Eis- be- 
ziehungsweise Feuerkräfte euer 
weiteres Vorgehen vorgegeben. 
Laut Nate Fox, Creative Direc- 
tor bei Sucker Punch, entgehen 
euch durch das Karma-System 
beim ersten Durchlauf etwa 25 
Prozent der Spielhandlung - 
genug Wiederspielwert ist also 
vorhanden. Wer übrigens nur der 


Story folgt, soll rund zwölf Stun- 
den beschäftigt sein. Nebenmis- 
sionen eingerechnet, braucht ihr 
natürlich deutlich länger. 


MONSTER-PARTY 

Natürlich ließen wir es uns auch 
nicht nehmen, selbst Hand an 
Infamous 2 zu legen. In einer 
der spielbaren Missionen etwa 
kämpften wir gegen Eisriesen, in 
einer anderen gegen ein hoch- 
hausgroßes, insektenartiges Glib- 
berviech. Wie schon im ersten 
Teil verfolgen dabei alle Gegner- 


DER EDITOR VON INFAMOUS 2 


Bei diesem Feature haben sich Sucker Punch von der haus- 
eigenen „Konkurrenz“ beeinflussen lassen. Wie im Jump & 
Run LittleBigPlanet 2 spendieren die Entwickler Infamous 2 
nämlich einen komfortablen Editor, mit dem ihr eure eigenen 
Missionen oder eigene Mini-Spiele erstellen könnt. Ob ihr 
dabei Eskortier-, Kampf- oder Schleich-Missionen entwerft 
oder gar gleich ein Jump & Run oder ein Sportspiel bastelt, 
bleibt euch überlassen. Fertige Projekte ladet ihr ins Internet 
hoch, wo die Community euer Werk bewerten und natürlich 
auch spielen kann. Angezeigt werden die Fan-erstellten Levels 
durch besondere Symbole in der Spielwelt. Doch keine Panik 
— spezielle, frei einstellbare Filter verhindern, dass New Marais 
mit Symbolen vollgekleistert wird, wenn ihr das nicht wollt. 


www.playdrei.de 


4 e 


— Rhin". 


PS3 


DIE SONDER-EDITIONEN 


Wie jedes größere Spiel kommt auch /nfamous 2 mit exklusiven Sonder-Editionen 
daher. Die Special-Edition etwa enthält ein 3D-Wechselcover sowie zwei Ingame- 
Skins und zwei -Fähigkeiten. Die sogenannte Hero-Edition packt zusätzlich zu 
diesen Inhalten noch eine Nachbildung von Coles Umhängetasche, eine Cole-Figur, 
einen Comic und den Soundtrack in digitaler Form oben drauf. Dafür schlägt sie 


dann auch mit über 100 Euro zu Buche. 


HERO EDITION 
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gruppierungen ihre eigenen Inte- 
ressen. Will heißen: Eure Kontra- 
henten beharken sich gerne auch 
untereinander — gerade in den 
Bosskämpfen eine willkommene 
Hilfe. Was die Steuerung anbe- 
langt, hat sich seit dem ersten 
Teil nicht viel getan. Lediglich der 
Nahkampf wurde von Grund auf 
überarbeitet, fügt sich aber sehr 
gut ins Gesamtbild ein und bildet 
nun eine echte Alternative zu eu- 
ren Fernkampf- und Sonderatta- 
cken. Gehörig geschraubt wurde 
auch an der grafischen Aufma- 
chung. Obwohl immer noch die- 
selbe Engine unter der Haube 
schlummert, wirkt Infamous 2 ein- 
fach viel detaillierter und leben- 
diger. Auch die Spezialattacken 
sehen nun deutlich spektakulärer 
aus. Alles in allem machen die an- 
gespielten Levels Lust auf mehr. 
Ob der positive Eindruck sich die 
gesamte Spielzeit über hält, lest 
ihr im nächsten Monat. SL 


„Zu den Elektro- 
Attacken gesellen 
sich nun Feuer- 
und Eis-Fähig- 
keiten!“ 


MEINUNG 


Dass es Eis-Fähigkeiten 
gibt, wurde ja schon 
länger gemunkelt, nun 
ist es also bestätigt: Zur 
Palette von Elektro- 
schocks und Blitzbomben 
gesellen sich Frost- und 
Feuerspielereien. Das ist 
gut so, denn im Vorgänger 
hatte man sich nach einer Weile an den paar 
spektakulären Blitzgewittern satt gesehen. 
Auch die Tatsache, dass die Handlung je nach 
Karma-Entscheidungen anders verläuft, dürfte 
für enorme Wiederspielbarkeit sorgen. Was 
ich bisher anzocken durfte, hat mir wirklich 
gut gefallen. Leider gab es noch kaum 
Informationen zu den Themen Missionsdesign 
und Hintergrundstory. Hier wird erst der Test 
zeigen, ob /nfamous 2 mit genug Abwechs- 
lung motivieren kann, um den ohnehin schon 
guten Vorgänger zu toppen. Ich bin jedoch 
vorsichtig optimistisch. 


INFOS Ҹ 
Hersteller: ....................... ..Sony 
Entwickler: Sucker Punch 
Termin: 10. Juni 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Unterhachng Sebastian samt 
Wurstwiesel zeichnete. Beide 
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e zu verbringen. 


Donnerstag, Al. Apri 


Thorsten fliegt nach London, um dort emen 
ausführlichen Blick auf Batman! Arkhom Cit | 
zu werfen. Ihm gefiel das Spiel so gut, dass er 


nwirrte > 


wollte. Die Knei 


Nürnbergs kennen das Problem. 


Dienstag, 3. Mau 
Teresa ÜHowsK stirbt am Steuer eines Üpe 
C. Damit meinen wir eine unserer auten o 
Test-PS2s, die Manni einst ale mit Pomo- 
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bis zum Schluss ales gegeben. Coo, Teresa Und 
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Freitag, b. Mai 

Neun glückliche leser besuchen unsere 
Redaktion und eHeben einen Tag voler 
Spass, Schmerzen und Riesenschntzel 

Mehr dazu auf den Folgenden Seiten. — 
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7:50 Uhr, Dienstag, IO. Ma 
Sebastian erhält, noch im Bett liegend, einen 
Акс von Thorsten: „Der Eder ist Krank. 
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uns mit Köstlichkeiten aus 
seiner Heimat A 1 A 0192 T 


e ` 
2 rSolta hue 


Schokf Ein Tro? 


D^ 


PCS/WT 1/ 


s TZ 
| ETKT 1765159443286-1 


\ 


Dienstag, 17. Moi — 
Kollege Eder grinst den ganzen Tag über debil und glücklich. 
Grond обон ist Activisions trashiges Jagdspiel inklusive 

шан ` Lightgun. Darin rennt die Fauna des Wales direkt auf euch 

88 


Zu und versucht, euch umzubringen. ore einzige Chance: 
Тоне Модем und ballern. Was Cür ein herrlicher Blölsinn? 
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Anfang Mai war es so weit - neun wagemutige Leser besuchten das play?-Team. 


Jahrhundert-Ereignis > Wir schreiben den 6. Mai 2011. Mehr oder weniger pünktlich um 11:30 Uhr schlugen die glücklichen, von uns aus- 
erwählten neun Leser in unserer Redaktion auf. Nach anfänglichem Beschnuppern stand ein strammes Programm auf der Tagesordnung. Wir 
zeigen euch anhand unserer patentierten Foto-Laugh-Story, wie der Tag ausgesehen hat, was die Leser alles zu sehen bekamen und wie wir alle 
hinterher abstürzten. Doch seht selbst! SL 


€ Als Erstes steht eine Führung durch das Verlagsgebäude 
an. Warum sich die IT hier so freut, weiß niemand mehr. 


a mmeln wir uns | 
š alle in einem Besprechungsraum und stellen uns vor. | 
eme — = =m= Ee ` 


UEM GELB-BRAUNEN 
ZEUG, MIT DER GELBEN 
SAUCE, BITTE. 


er 4 Á ` š 
e В ICH NEHM WAS VON 
e ЗАЛЬ - ш 1 


а= \ UND WENN ICH DAS 
Tl | w N E For HIER UNTERSCHREIBE, 
ei о АЗ» TUN SIE MEINER FAMILIE 
m die Chef-Etage lässt es sich nicht nehmen, die Leser AUCH SICHER NICHTS? 
persönlich zu begrüßen und Anekdoten auszutauschen. 


` ~ 


Nun steht das Mittagessen auf dem Programm. In 
der Kantine gibt's heute Glutamat mit Wassersauce. 


Nein, er hat ihm keinen Gebrauchtwagen verkauft. Unser \ ec 
а Abo-Chef Werner dreht Leser Rainer nur ein Abo ап. 


THORSTEN CNICHT IM ' 
BILO): „DAS HIER IST z a 


EE, 2 2 
Man nennt es Promi-Terrorismus: Chef Thorsten reißt ÜBRIGENS UNSERE өрт мр ы \ 
Enemilesendasrshini vom CL um шз. NEUE PRAKTIKANTIN — Náchster Programmpunkt: das play°-Making-of. An drei 


AUS SCHWEDEN“ Stationen erklären wir den Lesern, wie eine play? entsteht. 
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play? 


Während Thorsten redet, wirft Co-Chef Fischer stetig 
etwas ein. Und wenn es nur seine kahle Birne ist. 


Die ersten paar Jungs haben genug geredet, nun ist 
der Rest dran, seine Meinung in den Äther zu pusten. 


Lon ee - 
Danach geht es in den Podcast. Weil die Kabine klein 
und stickig ist, teilen wir uns lieber in zwei Teams auf. 


WAS NIEMAND 
WUSSTE: UNTER DEM e 
E uum 


TISCH HATTEN We ЕЕ Überraschung! Wer nicht im Podcast hockt, darf für 
EINE AUTOBATTERIE die DVD an die Painstation. Die Gesichter sagen alles. ^ 
AN DIE PAINSTATION au (A 


ANGESCHLOSSEN. 


epum 


Zu guter Letzt besprechen as aktuelle Heft mit 


wir noch d 
den Lesern und beantworten deren (=Torbens) Fragen. 
F Tom VL) au 


WER IST EIGENTLICH 


Das Abendessen steht an! Layouter Matthias ist leider zu i 1 DIESER ÄLTERE HERR 
0. сани Т da, hockt im Biergarten und belästigt Rentnerinnen. Р N i HINTER THORSTEN? 


e | 


> > 

Der Rest ist auch da! Bei Kaltgetränken und Schnitzeln $ 

lassen wir den offiziellen Teil des Abends ausklingen. 
Kwra "e UU — —À D SC E 


T 
p. Besch 


Das letzte Foto des Tages: Alle hatten Spaß, allen geht 
es gut und alle verstehen sich super. Gerne wieder! 
+. 


4 Ў Е d (fi > 
"n / Thorsten schleppt die Leserschar in irgendeine enge 


E Z ү, j'Spelunke. Diese drei Herren werden seitdem vermisst. 
? / 


аа V 


V eem spät in der Nacht setzen dann auch die d 
ersten Flirtversuche ein — hier zwei Trolldamen! 
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Rz play? 


DIESTEIENEHMER 


An dieser Stelle wollen wir auch ein paar der angereisten Leser zu Wort kommen lassen. 


Doch bevor wir den Staffelstab des Schreibens an unsere Besucher weitergeben, noch ein paar Worte in eigener Sache. Erst einmal bedanken 
wir uns recht herzlich bei den angereisten Lesern. Auch für uns war es ein toller und lehrreicher Tag. An die zahlreichen anderen Bewerber, die wir 
diesmal leider nicht berücksichtigen konnten, geht natürlich ebenfalls ein herzliches Dankeschön. Der Lesertreff war in unseren Augen ein voller 
Erfolg und wird mit Sicherheit in naher Zukunft wiederholt werden. Dann dürfen sich allerdings auch ruhig ein paar Frauen bewerben. SL 


Ich möchte mich an dieser Stelle einfach noch 
mal für den genialen Tag bei euch bedanken. Be- 


Artikelentstehung, Podcast-Aufnah- 
me, DVD-Dreh, Heftbesprechung 


^ sonders imponiert hat mir eure authentische und Torben - das Programm war straff, lustig 
m offene Art, mit der ihr uns empfangen habt. Bleibt aus Berlin und aufschlussreich. der Kantinen- 
—— euch einfach treu und schuftet weiterhin mit so fraß ein wahrer Gaumenschmais 
L C 93 viel Herzblut am Heft, der DVD und dem Podcast, und das Abendessen in diverser 
Y y ⁄ dann kann auch in Zukunft nichts schiefgehen. In-Lokalitäten Nürnbergs von hoch- 
\% š prozentigen Highlights gepràgt. 
Andreas NS MESS wiederholt werden. uf jeden 
aus Freiburg Hückelhoven | mn 
Mischa \ Es hat mir echt super viel Spaß 


TX : | - gemacht, euch Roadies einmal 
aus Wien| E CR ‚ Daniel-Marcel ih persönlich kennen zu lernen, 
aus Be éi in euren Büroalltag hinein zu 
sehen und am Abend noch 
zusammen auf die Piste zu 
gehen. Das war ein Erlebnis, 
das mir bestimmt noch lange 
in Erinnerung bleiben wird. 


Ich kann mich meinen „Mitstreitern“ nur anschlie- 
Ben: ein unvergessliches Erlebnis. Durch die DVD, 
mi = ' die Podcasts und den redaktionellen Teil im Heft 
Ich möchte mich für diese unglaublich tollen Stun- sind die Jungs mir ja schon immer recht nah und 
den bedanken, in denen ihr den anderen Lesern bekannt. Aber durch den Tag/Abend/Morgen fühlt 
und mir eindrucksvoll näher gebracht habt, wie die man sich wirklich viel verbundener zum Heft und 
diversen Entwicklungsabläufe einer Monatsaus- der Redaktion. Direkt von Anfang an war so eine 
gabe bei euch aussehen. Besonders fasziniert hat vertraute Stimmung im Raum und man fühlte sich 
mich dabei eure natürlich-authentische Art, mit einfach wohl. Dies gilt auch für alle Leser, die dabei 
uns umzugehen. Ich persönlich hatte sofort das waren. Einen kleinen Kritikpunkt habe ich jedoch 
Gefühl, ein Teil des Ganzen zu sein und nicht ein schon: Da ich etwas später Кат, fehlte mir so eine 
gespieltes Programm präsentiert zu bekommen. „Vorstellrunde“. Ich wusste nicht, wie jeder heißt 
Die Teilnahme an diesem Lesertreff war etwas und woher er kommt. So musste man sich alles im Hen 
Großartiges, das ich nur weiterempfehlen kann! Laufe des Tages „erarbeiten“, гу 
Auch wenn es nur für einen Tag war, aus Burg \ 
war es dennoch ein unglaublich 
schönes Gefühl, für eine Ausgabe ein | Es war schlichtweg genial und ich Es hat mir echt Spaß gemacht und ich 
aktiver Teil eurer Familie zu sein. hatte jede Menge Spaß. Nur die z verneige mich vor dem Privileg, euch 
Heftbesprechung zum Schluß war kennengelernt zu haben. Ich weiß, 
ein wenig Hardcore, wenn man dass ihr uns angehalten habt, nicht nur 
bedenkt, wann einige der Jungs Positives zum Treff zu schreiben, son- 
aufgestanden sind. Ansonsten hat dern auch Kritik zu äußern. Aber genau 
es mir alles sehr gut gefallen. das liegt mir fern. Kritisch würde ich 
werden, wenn das Treffen die Attribute 
eines Produktes aufweisen würde und 
ich das Gefühl hätte, Teilnehmer an 
einer Pflichtveranstaltung gewesen zu 
sein. Allerdings trifft das nicht einmal 
im Entferntesten zu. Es ist viel mehr 
Positiv: Die Rundführung und Erläuterung, so, dass ich nach Fürth fuhr und eine 
wie das Heft entsteht; die Besprechung Bande von Leuten antraf, mit denen 
des letzten Heftes; euch persönlich zu man Pferde stehlen könnte. Die play? 
treffen und Abends mit euch zu reden; der ist so, weil ihr so seid — sympathisch, 
Videodreh und natürlich auch der Podcast. witzig und ehrlich. Also bleibt so und 
Negativ: Man hätte aus dem Videodreh macht weiter so. Was ihr hier Monat 
noch mehr machen können. Ein bisschen für Monat vollbringt, ist nicht nur 
mehr Augenmerk auf das Thema Games im irgendein Spielemagazin, sondern ein 
praktischen, nicht im theoretischen Sinne Fingerabdruck, aus dem man Herzblut 
wäre auch noch ein Pluspunkt gewesen. und die Liebe zum Thema zu gleichen 
Teilen lesen kann. Euer Heft hat einen 
Charakter. Nach dem 6. Mai kann ich 
sagen, dass es ein verdammt guter ist. 


Der Lesertreff war einfach nur der Hammer! 
Das Tagesprogramm hat unglaublich viel Spaß 


Rainer ` 


play3-Show bis hin zum Abendessen. Viel wich- 
tiger ist jedoch, dass ihr alle in der Redaktion so 

G unglaublich sympathisch gewesen seid. Ich habe 
mich sofort wohl gefühlt und dieses Gefühl zog 
sich durch den ganzen Tag. Dieses Kompliment 
möchte ich aber auch gleich an die acht anderen 
play?-Leser weitergeben. Meinen einzigen 

J Kritikpunkt am Lesertreff möchte ich jedoch auch 


20) j gemacht — angefangen von der Vorstellungsrun- 
aus Lauingen [| de über das Aufnehmen des Podcasts und der 
an der Dona j 


Michael 
aus Hamb 


noch erwähnen. Die Heftbesprechung fand ich 
im Prinzip sehr gut, aber sie hat sich am Ende 
doch etwas in die Lánge gezogen. Trotzdem kann 
die Heftbesprechung beim náchsten Lesertreff 
wieder mit dabei sein — nur etwas straffer! 
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DAS JEDERZEIT-KÜNDBAR-PLAY*-ABO 
ШИЛ JETZT REGELMÄSSIG PER POST T 


dar 


Ze dee Weit day Pura 


ES an |P T ile 
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== = 
Ил милл» оета | 
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Die ganze Welt der an KG 
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08/2011 * Ausgabe 50 + € 5,50 


2 е ` e D D 
EXKLUSIV gi: w. ыст этого >= e FACT 1 


we der PlayStation 
ze š 


y 1 e 

BRANDNEUE BILDER 4 ё а r 

UNCHARTED 3 == 7, e Jederzeit kündbar 
Vorschau. | ү Е 

Das P53-Spiel des Jahres id der Mega- Y 

Plus: All Details zum Multiplayer- Modus! 


А mic N Ki пп 1 Г 
NG Guer e Günstiger als am Kiosk 
ное ое Sé es ERO 

EIU RX DRIVER Franciscos > 
Ша за Lieferung frei Haus 
Pünktlich und aktuell 
shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, 


Das ое deer? des, Déi ke 5 
E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (*14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 
Österreich, Schweiz & weitere Länder: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


x 


жет ЈХ ЈА, ich möchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! 3 
(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) = 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 

Bequemer und schneller 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


online abonnieren: Adresse des neuen Abonnenten, L1 Bequem per Bankeinzug 
shop.playdrei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: N 

(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) i 
Dort findet ihr auch eine Еа 
Übersicht aller Abo-Angebote КОО втш | | | | | | | | | 
von play? und weiterer Kontoinhaber: 


Computec-Magazine. 


Straße, Hausnummer [-1/Gegen/Rechnun 

Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play. 

Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 


Die ganze Welt der PlayStation Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
9 y PLZ, Wohnort 


Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 
náchsten Ausgabe beginnen kann.) 
[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


wertung play? 


WERTUNGSERKLARUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen’s euch. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
ег pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


ег Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\  _ 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile aydrei-Button 

a le Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal z Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
SprachefText: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

usk: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro Í e SCREENSHOTS on = . Son IÑ ñ 

Б MEHREPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prágen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


en, Pe m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. ò Ё 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT N 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES N 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC == 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : 7 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | р — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während : д с т 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 90/91. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von ге ganze Weit der PlaySte 73 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 


besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


рау 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit 


Hier lest 


ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


L.A. Noire, Batman: Arkham Asylum 
Silverstein, 3 Doors Down 
deutlich besser aus als der Stange! 


erneut pornöse Grüße — und zwar 
an die Besucher unseres Lesertreffs! Wer hätte ge- 
dacht, dass die play3-Klientel so ein cooler Haufen 
ist. Okay, eigentlich musste man damit ja rechnen. 
Aber wenn beim nächsten Mal schon wieder keine 
LESERIN dabei ist, kündige ich! 


Yakuza 4, Portal 2, Black Ops 
ziemlich gut aus! 
Gorillaz, Justice, The Go! Team 


die Osterfeiertage das Landleben 
genossen. Toll, dieser Drang der Dörfler, das größt- 
mögliche Osterfeuer zu entfachen. Und schön, 
wenn man das mit einem hippen Analogfoto fest- 
halten kann. Nicht im Bild: Das Stange-typische 
Grill-Gelage. Das kennt ihr ja bereits. 


Virtua Tennis 4 (fleiBig per Move), 
Final Fantasy IV: The Complete Collection, Might & 
Magic: Clash of Heroes 


Nick Warren — Balance 
Two and a Half Men (7. Staffel) 


sportlich, damit er seinen Astralkór- 
per ím Freibad nicht wieder hinter Büschen oder im 
Wasser verstecken muss. Hilfreich dabei: EA Sports 
Active 2 und Virtua Tennis 4 im Move-Modus! 


Portal 2 
Black Spiders: Sons of the North 
Batman: Das erste Jahr 


gerade nicht mehr recht erinnern. 
Abgabewoche vorletzter Tag, den Arsch voll mit 
Arbeit, das Netzwerk lahmt, Top-Themen wackeln 
— trotzdem (wie der Schnappschuss des Kollegen 
Stange belegt) strahlende Gesichter im Layout. Fata- = 
lismus? Abgebrühtheit? Drogen? Was war da los? 


mal wieder nach langer Zeit Half- 
Life 2. Unglaublich, wie viel SpaB das heute noch 
macht! Und L.A. Noire werde ich mir demnächst 
auch geben, darauf freue ich mich volle Móhre! 


Proberaumdemos seiner eigenen Band. 
So langsam geht es albumtechnisch ans Eingemachte 
und die ersten Songs werden , vorproduziert". 


darüber, dass er ausgerechnet am 
Tag des Leser-Treffs von einer Erkáltung niederge- 
streckt wurde. :( Blöder Wetterumschwung ... 


www.playdrei.de 


Dirt 3, Portal 2 (jetzt im Koop), 
Umzugsimulator 2011 


wieder das liebevolle Rattern von 
Paintball-Markierern zum Ligastart. 


New Kids Turbo („Jungeee!!!“) 


... dass der DSL-Anschluss auch 
wirklich wie vom Provider versprochen zum 01. 
Juni mit in die neue Wohnung umzieht. Ein Monat 
unfreiwilliger PSN-Entzug ist nun wirklich genug. 


Portal 2, FM 11, Brink 


die neue Unearth-Single „Eyes of Black“ 


bei den angereisten Lesern für den 
grandiosen Leser-Treff! 


die PSN-lose Zeit für sinnvolle Dinge 
genutzt — picknicken, grillen, Konzerte besuchen und 
faul in der Sonne liegen. Und an den paar Regentagen 
wurden herumliegende Singleplayer-Spiele angegan- 
gen oder an der FM11-Datenbank gewerkelt. 


L.A. Noire 


die Staffelenden ihrer Lieblingsserien 
(House MD, The Big Bang Theory, 
Supernatural) vor der ver%&$*ten 
Sommerpause. 


viel zu viel Schokolade 


die play3-Leserschaft, insbesondere 
Mischa Breithuber, der uns mit einer Jumbo-Pa- 
ckung Mozartkugeln bedacht hat. Immer weiter so! 


Prinzessinnen 


Faith No More, Mr. Bungle, 
Peeping Tom, Fantomas 


Director's Cut 


darauf, vielleicht bald wieder auf 
kanarische Inseln zu fliegen. Diese beeindruckende 
Felsenlandschaft und der gleichzeitige Anblick 
stürmischer Atlantikwellen, sowie der hübsche 
phönizische Wacholder sind absolut Wahnsinn! 


L.A. Noire 
In Flames 
Die Simpsons, Big Bang Theory 


nach seinem wohlverdienten Urlaub 
aus wie John Zoidberg — inzwischen befindet er 
sich in der Häutungsphase. L.A. Noire und der PSN- 
Neustart haben ihn jedoch vom Sonnenbad zurück in 
die Wohnung und vor seine PlayStation 3 geholt. Ist 
wohl auch besser so. 
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Action-Adventure > Nein, wir ha- 
ben uns nicht vertan und verse- 
hentlich eine falsche Schriftgröße 
verwendet. Das minikleine „Ac- 
tion“ zum Start dieses Artikels ist 
pure Absicht: Denn L.A. Noire ist 
(und das kommt für viele unerwar- 
tet) kein krachiger GTA-Verschnitt, 
sondern ein ruhiges Adventure im 
Stile von Heavy Rain. Die zweite 
Überraschung gleich hinterher: Das 
Detektiv-Drama ist nicht so brillant 
wie der Firmenbruder Red Dead 
Redemption. Dies bedeutet aber 
nicht, dass L.A. Noire eine Enttäu- 
schung wäre - ganz im Gegenteil! 
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М der GTA-Macher ist ein Adventure für Geduldige! 


SHERLOCK HOLMES’ ERBEN 

Die Story des Spiels dreht sich 
um Cole Phelps, der als Kriegs- 
veteran ins Los Angeles der 
1940er-Jahre zurückkehrt und 
dort bei der Polizei anheuert. Zu 
Beginn noch ein schnöder Strei- 
fenbulle, führt die Karriere des 
Ehrgeizlings später über das Ver- 
kehrs- und das Morddezernat bis 
hin zur Sitte und schließlich der 
Abteilung für Brandstiftungsfälle. 
Insgesamt müsst ihr im Verlauf 
der Solo-Kampagne 21 separate 
Verbrechen auflösen, die (so viel 
sei verraten) am Ende alle doch 


irgendwie zusammenhängen. Pa- 
rallel verläuft noch ein Handlungs- 
strang, der Coles Vergangenheit 
beim Militär beleuchtet. Und auch 
dieser hat, ihr ahnt es bereits, 
weitreichende Auswirkungen auf 
das (leider etwas vorhersehbare) 
Ende der Geschichte. 

Bis das erwähnte Finale über 
den Bildschirm flimmert, habt 
ihr aber gut und gerne 15 Stun- 
den Ermittlungsarbeit vor euch. 
Im Grundaufbau sind dabei fast 
alle Missionen identisch: Ihr fahrt 
durch die offene Spielwelt zu 
einem Tatort, sucht dort nach Hin- 


we z 


UICK-INFO \ 


L.A. Noire in nackten Zahlen 


21 STORY-FÄLLE 


| Um die Hauptmissionen abzuschlieBen, 


benötigt ihr ungefähr 15 Stunden. Wer 
alle Hinweise entdecken und sámtliche 
Verhöre perfektionieren will, muss 
noch zehn Stunden mehr einrechnen. 


95 AUTOS 

Bloßes Einsteigen reicht, schon wird 
die Karre zu eurer Statistik hinzugefügt. 
15 auf der Karte markierte, besondere 
Wagen sind in Garagen versteckt. 


40 VERBRECHEN 

Die Nebenmissionen dauern nur wenige 
Minuten, sind aber edel inszeniert. Wenn 
ihr in ein neues Dezernat wechselt, 
kónnt ihr frei rumfahren und alle Verbre- 
chen in einem Rutsch absolvieren. 


30 WAHRZEICHEN 
Sehenswürdigkeiten wie das 
Grauman's Chinese Theatre werden 
vom Spiel als „entdeckt“ gespeichert, 
wenn ihr an ihnen vorbeifahrt. 


50 FILMROLLEN 
Vorsicht: Die goldenen Bonus-Kanister 
sind besonders fies versteckt. 


13 ZEITUNGEN 


Wer die Gazetten findet, wird mit | 


Bonus-Zwischensequenzen belohnt. 


5 OUTFITS 
le bekommt im Laufe seiner Polizei 
riere diverse Uniformen, aber nu 
hat spielerische Auswirku 


weisen, befragt Zeugen und ver- 
haftet schließlich einen Verdäch- 
tigen. Doch nicht alle Ereignisse 
sind strikt vorgegeben: So kann es 
beispielsweise sein, dass ihr einen 
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DIE VERHÖRE 


In L.A. Noire gilt: Schweigen ist 
Silber, Reden ist Gold! 


Einen Großteil des Abenteuers verbringt ihr 

damit, Verdächtige und Zeugen zu interviewen. 

Der Clou daran: Ihr müsst nach jeder gestellten Frage die Mimik eures Gegenübers lesen 
und einschätzen. Spricht der Kerl die Wahrheit? Will ich seine Aussage anzweifeln? Oder 
handelt es sich um eine Lüge, die ich beweisen kann? Das sind die faszinierend anderen 
Fragen, die euch während des Spiels beschäftigen werden. 


Durch Levelaufstiege sammelt ihr sogenannte Intui- 
tionspunkte. Diese sind eine Art Joker: Wisst ihr nicht 
weiter, so könnt ihr mit je einem Punkt eine falsche 
Antwort löschen - ähnlich wie bei „Wer wird Millionär?“ 


Unschuldigen einsperrt oder aber 
bestimmte Schauplätze wegen 
schlampiger Hinweissuche gar 


nicht erst zu Gesicht bekommt. 


des Falls Tipps zu den Dingen, die 
ihr verpasst habt. Außerdem mo- 
tiviert eine Sternebewertung (ma- 
ximal gibt’s fünf), die vom Haupt- 


menü aus einzeln anwählbaren 
Fälle nochmals anzugehen. 


Sehr lobenswert: Das Spiel gibt 
euch in der Abschlussübersicht je- 


E Chauffeur: Wer nicht ewig zum 
Tatort gondeln will, der kann einfach 
seinen Partner fahren lassen und so 
automatisch zum Ziel springen. 


Y Zw EO ма 
E Laufwunder: Viele Verdächtige 
türmen zu Fuß vor eurem Cop. Das 
ist anfangs noch ganz nett, nervt 
aber spáter ziemlich. 


= d > er: 


E Strafzettel: Die Verfolg 
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INTERAKTIVER KRIMI 

Die größte Stärke des Spiels ist 
seine Inszenierung: Famos ge- 
schnittene Zwischensequenzen, 
zwielichtige Charaktere, große 
Emotionen — man fühlt sich glatt 
in einen Humphrey-Bogart-Strei- 
fen hineinversetzt. Aber Vorsicht: 
Die Sprachausgabe ist zwar ex- 
zellent, aber nicht auf deutsch! 
Wer im Englisch-Unterricht nicht 
gut aufgepasst hat, der muss 
zwangsweise ständig auf die Un- 
tertitel glotzen — und verpasst so 
entscheidende Details. Vor allem 
bei den innovativen Verhóren 
fällt dies negativ auf, schließlich 
sollt ihr ja die Emotionen eurer 


Wer sein Gegenüber der Lüge bezichtigt, der muss das auch stichhaltig beweisen können! Sobald ihr einem Ver- 
dächtigen unterstellt, er würde flunkern, kramt Cole sein Notizbuch heraus. Dort seht ihr dann alle bislang zum 
Fall gesammelten Hinweise. In unserem Bilderbeispiel behauptet der Kioskbesitzer, keine Drogen zu verkaufen. 
Wir haben aber in seiner Bude eine große Menge Morphium gefunden und überführen so den Dealer! 


Gesprächspartner an deren vir- 
tuellen Visagen ablesen. Apropos 
Gesichter: Die Mimik der Digi- 
Schauspieler gehört zum Besten, 
was man je in einem Spiel gese- 
hen hat. In Sachen authentische 
Darstellung menschlicher Emoti- 
onen ist L.A. Noire absolut weg- 
weisend. Allerdings muss man 
auch festhalten, dass einige der 
Verbrecher maßlos übertriebene 
Augenakrobatik veranstalten. 
Da würde dann selbst eine Stu- 
benfliege bemerken, dass hier 
jemand versucht, seine Lügen zu 
vertuschen. Ebenfalls ärgerlich: 
Das Spiel nimmt es mit der Logik 
nicht so genau! So werden einige 


ungsjagden sind spektakulär gemacht — allerdings kommt es hier gelegentlich zu Kl-Fehlern! 
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VIEL ZU TUN: DIE NEBENBESCHÄFTIGUNGEN 


Abseits der Hauptstory bietet L.A. Noire überraschend viel optionale Unterhaltung. Ein kleiner Überblick: 


VERSTECKTE AUTOS: Insgesamt 15 schicke Nobelhobel-Oldtimer sind im Los 
Angeles der 40er-Jahre versteckt. Das Auffinden der Sportwagen ist aber recht 
simpel: Auf der jederzeit aufrufbaren Karte seht ihr „?“-Symbole, die auf eine 
entsprechende Garage hinweisen. Dort genügt es dann, in die jeweilige Karos- 
se einzusteigen — schon wird sie automatisch eurer Auto-Galerie hinzugefügt. 


Ж, 


STRASSENVERBRECHEN: Ob Suizidversuch, Banküberfall oder geisteskranker 
Gewalttäter — die insgesamt 40 optionalen Nebenmissionen sind erstaunlich 
abwechslungsreich insze- 

niert. Schade allerdings, 

dass die Aufklärung der 

meisten Straßenver- 

brechen maximal zwei 

bis drei Minuten dauert. 

Dennoch: Uns haben die 

gewitzten Bonus-Einsätze 

prima unterhalten. 


A UTE 
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Gangster in Key Largo 


GOLDENE FILMDOSEN: Sie sind die digitale Nadel im Heuhaufen — denn wer 
nicht jede Ecke absucht, der wird keine der glänzenden Büchsen finden. Wir 
haben beispielsweise in insgesamt 50 Stunden Spielzeit gerade mal eine 
einzige Filmdose entdeckt. Ebenfalls fies: Im Gegensatz zu den anderen 
Sekundärbeschäftigungen hilft euch die Karte hier nicht weiter! 


WAHRZEICHEN: Die Sehens- 
würdigkeiten von Los Angeles 
sind nicht nur optisch toll ins 
Spiel integriert, sie stacheln 
auch eure Entdeckerlust an. 
Denn die meisten der Plätze, 
Wolkenkratzer und öffentlichen 
Gebäude müsst ihr selbst aus- 
findig machen, indem ihr nahe 
an ihnen vorbeifahrt. 


OUTFITS FÜR COPS: Im Laufe seiner 
Karriere wechselt Cole mehrmals das 
Dezernat, in dem er arbeitet — und 
entsprechend auch seine Kleidung. 
Ohne Vorbesteller-Klamotten gibt es 
insgesamt fünf Anzüge. Nur einer da- 
von hat spielerische Relevanz, weil er 
Cole besser vor Gegentreffern schützt. 
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E EiPhone: In den 40er-Jahren gab es noch keine Handys. Ergo ruft ihr von Telefon- 
zellen aus bei der Zentrale an, um die Adresse eines Wagenhalters zu erhalten. 


vermeintliche Täter völlig über- 
stürzt eingebuchtet — obwohl die 
angeblichen Beweise vor keinem 
Gericht der Welt Bestand hátten. 


UND ... ACTION! 
Trotz seines betont ruhigen 
Tempos kommt auch L.A. Noire 
nicht ohne Action-Einlagen aus. 
Ob Verfolgung zu FuB oder am 
Steuer eines Autos, ob Schuss- 
wechsel oder Schlägerei – jede 
der Sequenzen fügt sich sinnvoll 
und nahtlos in den Spielverlauf 
ein. Schade nur, dass die ohne- 
hin dezent sperrige Steuerung 
besonders hier eindeutig an ihre 
Komfortgrenzen stößt. Das De- 
ckungssystem funktioniert nicht 
präzise genug, der Übergang zwi- 
schen „Cole geht gemütlich“ und 
„Cole spurtet los“ ist arg sprung- 
haft. Frust kommt aber dennoch 
keiner auf, denn die Action- 
Passagen sind meist sehr kurz 
und verfügen über ausreichend 
Rücksetzpunkte. Man spürt ge- 
radezu, dass die Entwickler diese 
Einlagen nur als „Muss halt drin 
sein“-Element ansehen. 

Ungleich mehr Mühe hat man 
sich beim Design der Spielwelt 


E Hoch das Bein: Die Schlägereien sind ebenso selten wie spielerisch gehaltlos. 


gegeben: Das digitale Los Angeles 
der 40er-Jahre wirkt unglaublich 
authentisch und atmosphärisch. 
Klar, viele Gebäude sind nur 
Staffage — aber im Vergleich zu 
einem Mafia 2 ist die Stadt weit- 
aus belebter und lädt zu Entde- 
ckungstouren ein. Alleine schon 
deshalb, weil Entwickler Team 
Bondi einige unterhaltsame Ne- 
benbeschäftigungen ins Spiel ein- 
gebaut hat (siehe Kasten links). 


HELP IS ON THE WAY 

Sehr durchdacht sind auch die 
diversen Hilfesysteme von L.A. 
Noire. Wer mal nicht weiter weiß, 
der kann zum Beispiel einfach 
seinen jeweiligen Cop-Partner 
fragen — der lässt dann einen 
entsprechenden Kommentar der 
Marke „Wir sollten die Ehefrau des 
Opfers besuchen“ ab. Außerdem 
greift euch an den Tatorten eine 
zweistufige (jederzeit abschalt- 
bare) Suchhilfe unter die Arme. 
Sobald ihr euch einem wichtigen 
Hinweis nähert, ertönt eine mar- 
kante Klaviermelodie. Zusätzlich 
beginnt euer Controller leicht zu 
vibrieren - allerdings nur, wenn ihr 
einen DualShock besitzt! 


us 


Wie in Mafia 2 reicht es zumeist aus, einfach wild auf die Tasten zu hàmmern. 
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ERMITTLUNG AM TATORT 


Zu Beginn eines jeden Falls müsst ihr am Schauplatz des 
Verbrechens nach Beweisen und Indizien suchen. Wir zeigen 
euch anhand eines Beispiels, wie das spielerisch abläuft. 


DAS GRUNDWISSEN: Am Tatort warten stets bereits andere Polizisten sowie 
der Gerichtsmediziner (im Bild rechts) auf euch. Letzterer versorgt Cole 

mit den wichtigsten Vorab-Details: Wann ist das Opfer verstorben? Gibt es 
irgendwelche Auffálligkeiten? Nach was für einer Art von Mordwaffe suchen 
wir? Klasse gelóst: Wenn ihr mal partout nicht weiter wisst, steht euch euer 
Partner auf Knopfdruck mit Rat und Tat zur Seite. 


DIE LEICHE: Zuerst sollte man den leblosen Kórper des Ermordeten 
untersuchen. Hierbei zoomt die Kamera nahe an den Leichnam heran und 
Cole streckt seine Hand aus. Nun könnt ihr die Griffel des Cops mit dem 
Analogstick an eine interessante Stelle lenken und so beispielsweise die 
Taschen des Toten unter die Lupe nehmen. Praktisch: Der Controller beginnt 
zu vibrieren, wenn ihr euch einer relevanten Stelle nähert! 


&, NEUER HINWEIS 
Radiosender Notz 


Wer ist JJ (uc) erasa 
Musikgeschmack interessiert? 


DER HINWEIS: Wie erhofft hat der Tote ein Beweisstück in seinem Geld- 
beutel. Auf dem Zettel steht in Kritzelschrift etwas von einem gewissen 

,JJ" der stets eine bestimmte Radiofrequenz hört — solche Details werden 
automatisch in Coles virtuelles Notizbuch eingetragen. Später stoßen wir 
dann tatsáchlich auf ein Rundfunkgerát mit Geheimfach — und nun ratet mal, 
wie man die verborgene Schublade öffnet ... 
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MEINUNG [ - 
= THORSTEN KÜCHLER 


Als Redakteur freut man 
sich, wenn ein Spiel ent- 
weder total schrottig oder 
aber perfekt ist — denn 
das macht die Wertungs- 
vergabe schön einfach. 
L.A. Noire ist hingegen 
(wie schon Heavy Rain) ein 
Schreiberlings-Albtraum: 
Es passt in kein Schema, bietet viel Angriffsflä- 
che und macht doch so viele Dinge wahnsinnig Angetippt: 
gut. Was also tun? Jeden Pipi-Mist kritisieren Wichtige 

oder doch lieber ins Hype-Horn blasen? Ich Es Y 
entscheide mich hiermit für eine Mischung aus 4 : | Details in 
beidem und sage: Ja, L.A. Noire sollte jeder , ] 2 Dokumenten 
PS3-Besitzer gezockt haben, denn es ist ein у müsst ihr рег 
faszinierendes Erlebnis. Aber nein, es ist kein : Fingerzeig 
Spiel, das jedem zusagen wird. Einige werden 9 Se finden, damit 
nun denken: „Blödes Kompromiss-Geschwafel, | sie von Cole 
duo ista wie Im ЭШЕ" el Na Kombiniere: Bei diesem Rätsel öffnen wir eine Slot-Maschine, indem wir die richtigen Symbole auswählen. notiert werden. 
einem solch komplexen Videospiel-Werk kann 
es keine allgemeingültige Abschluss-Bewertung . Ge у Sal a : 
geben — nur eine von vielen möglichen Mei- Die wichtigste Komfortfunktion Wirklich geärgert hat uns indes enorme Frustgefahr. Aber selbst 
nungen. Und meine kennt ihr nun! hat man sich aber bei „Wer wird das Notizbuch, welches eigent- solch ein amateurhafter Fehler 
Millionär?“ abgeschaut: Mit den lich alle relevanten Dinge im Spiel kann nichts daran ändern, dass 
sogenannten  Intuitionspunkten festhalten soll. Bei aktivierten Un- L.A. Noire ein besonderes Erlebnis 
kónnt ihr bei Verhóren falsche  tertiteln werden einige Beweise je- ist. Eines, das ihr euch auf keinen 
Reaktionsoptionen wegstreichen doch erst registriert, wenn der im Fall entgehen lassen solltet. Es 
oder aber die Top-Antwort der Schneckentempo  eingeblendete sei denn, ihr wolltet unbedingt ein 
Online-Community einsehen. Text durchgelaufen ist. Das birgt GTA in Schwarz-Weiß haben ... TK 


© cito 

DELIVENIES 
[ юлт NAME =] w == 
Aug 17 | Earmbardf Chemical Zerafes - lab supplies FRAGILE, 
Aug 17th | Polar Bear Ice Company | 200 gallon block 
| Aug 17h | Georgia Mining Lo. Herates - office furmfre 1 

Aug Aë | The Же Room 3 large crates - due fo partial refurbishment 
| Aaa 19% | Polar Bear [ce Company Шот block | 
‚Aug 10/9 | Mr. Davis MeRae # гга» - personal items 
Aug ZOM. | Frat Mefkodist Church | 3 mas currite „ы 
5 | Ш hea m " 
po 
2 amal 
5 crates 3 


RAMEZ REMOVALS 


Maximale Auflósung: 
720p 

Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


| BRUDER IM GEISTE 

Ge nein/ja Ss lan) NOIRE ODER NOIR? 
Zubehör: ` Sachen Story teils stark an Den Begriff „Film noir“ schreibt 
E das PS2-Spiel The Geta- man ohne „e“, wieso heißt es 
-— way. Kein Wunder, schließ- dann L.A. Noire? Ganz einfach: 
Termin: 20. Mai 2011 Städtenamen wie Los Angeles 
Hersteller: Rockstar Games MI DER ECHTE COLE PHELPS sind im Französischen meist 
Entwickler: .. „Team Bondi M pie Hauptfigur des Spiels wurde dem Schau- сел 
Sa “фе spieler Aaron Staton aus die weibliche Va- 
USK: | ab 16 Jahren BEE riante des Wortes 
Preis: ca. 55 Euro nachempfunden (siehe er 

Bild links). Passender- Hersteller Rockstar hat vor SE Malz 2 a БО 
ER КЕЗЕГИН tem dm und parallel zum Release „noire“ mit „е 
Anzahl Spielmodi: - УА ИЕ ИСП li des Spiels noch zwei sehr verwendet. 


Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


coole Soundtrack-Alben 
sowie eine spannende 
E-Book-Serie veröffent- 
licht. Diese Produkte könnt 
ihr jedoch leider nur als 
Download im Internet 
kaufen. 


seine englische Stimme. 


(NICHT) NUR FÜR PS3! 
2004 war L.A. Noire noch ein von 
Sony mitfinanziertes Projekt — und 
sollte dementsprechend exklusiv 
für die PS3 erscheinen. Warum 
sich der PlayStation-Konzern 


ERSCHRECKENDER REALISMUS 
Viele der Fälle aus L.A. Noire sind nicht erfunden, 
M e - sondern Nach- 
[| - 
erzählungen ech- 
ter Verbrechen. 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 


Großartige Atmosphäre, die an große 
Hollywood-Kinofilme heranreicht 


Y 


Sra mes Е i , Rockstar hat spáter zurückzog, bleibt unklar. 
Neu und einzigartig: Verhöre, bei denen ihr sogar eine pas- FILM ZUM SPIEL 
die Emotionen der Befragten „lesen“ müsst sende Stadtkarte e Wer so richtig ins 


Toller Mix: Detektiv-Adventure trifft auf 
klasse integrierte Action-Passagen 


Enorm hoher Wiederspielwert dank Ab- 
schlussbewertungen und Nebenmissionen 
Diverse Logikfehler und kleinere Macken 
schmälern das Polizei-Vergnügen 

Die Steuerung ist vor allem in den Action- 
Szenen reichlich sperrig und altmodisch 


veröffentlicht. kriminelle Los Angeles 
eintauchen möchte, dem 
empfehlen wir den gran- 
diosen Film L.A. Confi- 
dential mit Kim Basinger 
und Kevin Spacey — zum 
Beispiel auf Blu-ray für 
knapp 15 Euronen. 


DER SPIEL-FILM 
Im Rahmen des Tribeca Film Festival wurde L.A. 
; Noire vorgeführt — und 
.| zwar als 60-minütiger 
Zwischensequenzen- 
Zusammenschnitt. Es 
war damit das erste 
Videospiel überhaupt, 
das auf dem ansons- 
ten nur für „echte“ 
Kinofilme gedachten 
Festival gezeigt wurde. 


TEAM BONDI 

Das australische Entwicklerstudio 
hinter L.A. Noire wurde 2003 
gegründet — und arbeitet seitdem 
ausschlieBlich an Rockstars 


KE ^ 


000000 


GRAFIK SOUND 


ШИШИШИ) э 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


DIE TECHNISCHE REVOLUTION 
Hinter den famos animierten Gesichtern aus dem 
Spiel steckt eine Technik, die sich „Motionscan“ 
—- == nennt. Sie filmt mit 
LJ ZE" unzähligen Kame- 
zl -| em + 1) газ die Mimik der 
i) Schauspieler und 
setzt sie dann in 
digitale Bilder um 
1 {N — einfach genial! 
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Hoffentlich 
geht das 
mit Teil 2 
schneller! 


LEGO PIRATES OF THE CARIBBEAN 


Auf Kaperfahrt in der Karibik: Sorgen die Plastikkorsaren 
für genauso viel gute Laune wie die Filmvorlage? 


Action-Adventure > Das 
neueste Spiel rund um die bun- 
ten Bauklötze folgt der Handlung 
der vier Fluch der Karibik-Filme. 
In der Rolle bekannter Leinwand- 
figuren wie Jack Sparrow tretet 
ihr gegen Zombiepiraten an und 
sucht nach Schätzen. Mittels 
eines praktischen Kreismenüs 
wechselt ihr fix zwischen bis zu 
acht Charakteren. Im Koop-Mo- 
dus übernimmt ein Freund einen 
oder mehrere dieser Helden. 

Jeder Charakter besitzt eine 
andere Fähigkeit, die ihr für die 
Lösung der vielen Rätsel kom- 
biniert: Captain Sparrow findet 
mit seinem Kompass vergrabene 
Bauteile, der Schmied repariert 
beschädigte Mechanismen und 
weibliche Charaktere erreichen 
dank Doppelsprung ansonsten 
unzugängliche Stellen. Die da- 
durch entstehenden Puzzleketten 
sind logisch aufgebaut und spie- 
len sich wunderbar flüssig. 


LACHGARANTIE 

Dass sich der Mix aus Kopfnüssen, 
Säbelkämpfen und aufgrund der 
unpräzisen Steuerung kniffligen 
Sprungsequenzen nicht abnutzt, 
liegt vor allem am Humor. Beson- 
ders Jack Sparrow feuert in den 
Zwischensequenzen einen Gag 
nach dem anderen ab - und das 
ohne Sprachausgabe. Außerdem 
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stimmt die Abwechslung: Ihr nehmt 
mit Kanonen ein feindliches Schiff 
aufs Korn, liefert euch mit Solda- 
ten eine Verfolgungsjagd über die 
Dácher fahrender Kutschen oder 
schleudert einen Affenkäfig per Ka- 


tapult durch den Sumpf. Im Freien 
Modus absolviert ihr die Levels mit 
anderen Charakteren ein zweites 
Mal und findet mit deren neuen 
Fáhigkeiten versteckte Areale und 
Sammelgegenstände. PB 


E Kopfnuss: Solche launigen Verschiebepuzzles lockern den Spielverlauf auf. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


в PETER BATHGE 


Vergessen sind die tumben 
Massenschlachten aus 
Lego Star Wars 3: Die 
putzige Piratenmár kehrt 
zu den alten Stárken der 
Lego-Serie zurück und 
setzt vorrangig auf ent- 
spannte Knobeleien. Lego 
Pirates of the Caribbean 
fängt die Atmosphäre der Filmvorlage perfekt ein, 
vom exzellenten (einen Tick zu oft verwendeten) 
Titel-Soundtrack bis zur authentisch unsteten 
Laufanimation des einmaligen Jack Sparrow. 
Wer jedoch nur noch vage Erinnerungen an die 
Filme hat, sei gewarnt: Die Zwischensequenzen 
verwirren mehr, als dass sie die Handlung erklä- 
ren. Dafür ist der Unterhaltungswert hoch: Lego 
Pirates of the Caribbean steckt voller liebevoller 
Ideen und abgefahrener Witzeleien. Wo sonst rollt 
ihr in einem Skelettkäfig durch ein Kannibalenla- 
ger und begrabt die Menschenfresser unter euch 
oder seht dabei zu, wie sich der Held nur mit ei- 
ner Zahnbürste bewaffnet in den übel riechenden 
Schlund eines riesigen Kraken stürzt? 


INFOS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
H Maximale Auflösung: 

720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
| Installationsgröße: 

5 MByte 
d Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 
Termin... 12. Mai 2011 
Hersteller:........ : .. . , Disney Interactive 
Entwickler: .................. Traveller's Tales 
Sprache/Text: ..................... -/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:........ .leicht І normal I hart 
UE ab 6 Jahren 
Ргеіѕ:............... наин ca. 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 
Splitscreen (Spieler): .................... ја (2) 
үоісе-Сһаї:............................ nein 


в VOR- UND NACHTEILE 
Abwechslungsreiche Kampagne mit guter Mi- 
schung aus Kämpfen, Rätseln & Hüpfpassagen 
Putzig animierte, mit Humor und Klamauk 
vollgepackte Zwischensequenzen 

Im unkomplizierten Koop-Modus ein großer 
Spaß zu zweit 

Freier Modus mit unzähligen Bonuscharak- 
teren und geheimen Extras 

Teils unübersichtliche Kameraperspektive 
und hakelige Steuerung bei Sprüngen 

Für Spieler ohne genaue Kenntnisse der 
Filmvorlage wirre Handlung 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Action-Rollenspiel > 
Während klassische 
Hack&Slay-Rollenspiele 
auf dem PC seit vielen 
Jahren gang und gäbe 
sind, müssen PlaySta- 
tion-Jünger die Markt- 
regale auf der Suche 
nach derartigen Titeln 
regelrecht auf den Kopf 
| stellen. Abgesehen von 


| 
Ki 


 Paletang —_ 


__ Pfui Spinne: Wer die anspruchsvollen Bosskämpfe unterschätzt, stribt schneller, als ihm lieb ist. 
- f 
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1 А poiga Roslyn 
AI 


Zufluchtsort: Die Flucht vor (E "ems Truppen zwang die junge Kö- 
nigin Ehbs, ihren Königshof temporär in eine alte Zwergenmine zu verlagern. 


DUNGEON SIEGE 3 


Obsidian velbindet erfolgreich actionreiches Hack & 
ee ASlay/mit tiefgründigen Dialogen und guter Handlung. 


Alle Bilder: play? 


PSN-Titeln ist das letzte ernst 
zu nehmende Spiel dieser Art — 
Baldur's Gate: Dark Alliance 2 für 
PS2 - bereits geschlagene sieben 
Jahre her! Diese klaffende Lücke 
will Obsidian Entertainment mit 
Dungeon Siege 3 endlich füllen. Mit 
Teil drei feiert die auf dem PC groß 
gewordene Reihe nämlich ihr De- 
büt auf den Konsolen. Und so viel 
sei vorweggenommen: Ihr könnt 
euch schon mal auf spannende 
Dungeon-Touren und die für Obsi- 
dian typische Storydichte freuen. 


WICHTIG: RICHTIGE HALTUNG 
Das Herzstück von Dungeon Siege 
3 ist dessen wunderbar direktes 
und actiongeladenes Kampfsys- 
tem. Das Repertoire eures Helden, 
den ihr anfangs aus vier grund- 
verschiedenen Recken wählt, 
umfasst neben gewöhnlichen 
Attacken auch Fähigkeiten, Spe- 
zialangriffe und drei verschiedene 
Kampfhaltungen. Die eingenom- 
mene Kampfhaltung entscheidet 
maßgeblich über das Spielgefühl 
und bestimmt die nutzbaren Fä- 
higkeiten des Charakters. 

Die Musketenschützin Katarina 
wechselt beispielsweise zwischen 
einer starken, aber langsamen Flin- 
te, zwei Pistolen mit kurzer Reich- 
weite und einer Verteidigungshal- 
tung, über die jeder Held verfügt. 
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Die Skills verbrauchen bei Einsatz 
Fokusenergie, die ihrerseits durch 
Treffer mit gewöhnlichen Angrif- 
fen aufgefrischt wird. Spezialat- 
tacken und Defensivfähigkeiten 
greifen wiederum auf Energie- 
sphären zurück, die ihr durch den 
Einsatz von Angriffsfáhigkeiten 
aufladet. Ihr seht schon: Es ent- 
steht ein dynamischer Kreislauf. 
Gepaart mit den unterschiedlich 
agierenden Gegnern kommt so 
nie Langeweile auf. 


TECHNISCHE AUSSETZER 

Ein weniger glückliches Händchen 
beweisen die Entwickler hingegen 
bei der Technik. Vereinzelt stóren 
kurze Nachlade-Lags den Spiel- 
fluss. Darüber hinaus wird jeder 
Schritt eures Helden und jede 
Kameradrehung von einem stän- 


digen, ganz leichten Ruckeln be- 
gleitet. Das nimmt man allerdings 
nur wahr, wenn man explizit darauf 
achtet. Tearing oder Frameverluste 
entstehen dadurch nicht und auch 
das Spielgefühl leidet kaum bis 
gar nicht darunter. Trotzdem unnó- 
tig! Optisch bleibt die PS3-Version 
von Dungeon Siege 3 merklich hin- 
ter der PC-Fassung zurück, doch 
mit seinen schicken Effekten, der 
tollen Beleuchtung und seinem 
stimmigen Stil braucht es sich 
dennoch nicht zu verstecken. 


SPIELWELT? WELTKLASSE! 

Regelrecht stolz sein kann der Ti- 
tel auf seine attraktive Spielwelt. 
Bereits nach der ersten Stunde 
packte uns die wunderschön 
designte und stimmige Welt von 
Ehb und ließ uns erst nach dem 


art: Ich befürchte, wir erleben gleich eine dramatische Episode (^ 


„Rei а ) 
urgischer, Historie. Nur um im nächsten Moment elendig zu verenden. 
N O X 
Lë — 


` Entertainer: Selbst im Angesicht des Todes schreckt Erfinder Reinhart (links) 
nicht davor zurück, einen seiner skurril-witzigen Sprüche zum Besten zu geben. 
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Abspann wieder los. Insbesonde- 
re die Innenareale begeistern mit 
ihrer dichten Atmosphäre. Als wir 
etwa die Gruft der Helden betre- 
ten, in der die Gebeine berühmter 
Heroen begraben liegen, fällt 
das fahle Sonnenlicht durch die 
schicken Mosaikfenster. An den 
Wänden flackernde Kerzen un- 
terstreichen mit ihren gelungenen 
Licht- und Schatteneffekten die 
Stimmung. Eine tiefe, markante 
Stimme ruft uns aus den unteren 
Ebenen bedrohliche Worte zu und 
warnt uns vor der weiteren Erkun- 
dung der Grabstätte. Die Musik 
erzeugt eine gefährliche Grund- 
stimmung, während wir tiefer in 
die Gruft vordringen und es zu- 
nehmend finsterer um uns herum 
wird. Schlussendlich stehen wir 
der übergroßen, untoten Quelle 


dieser einschüchternden Stimme 
gegenüber und es kommt zum er- 
bitterten Kampf. Grandios! 


PAARLAUF MIT SICHTSCHWÄCHE 
Die restlichen drei Helden, die ihr 
anfangs nicht wählt, stellt euch 
Dungeon Siege 3 im Laufe der 
Handlung zur Seite. Einen davon 
kürt ihr stets zum Begleiter, den 
entweder die ordentlich agieren- 
de KI oder ein zweiter Spieler 
übernimmt. Grundsätzlich berei- 
tet die Klopperei zu zweit auch 
richtig Spaß, doch sie kränkelt an 
zwei Problemen. Zum einen fehlt 
der Splitscreen; dadurch stoßt ihr 
aufgrund des recht engen Raums 
oft auf unsichtbare Wände, wenn 
euer Konterpart am Rand des 
Bildausschnitts steht. Klar, dass 
eure Helden durch den Mangel an 


— Eigensinnig: Wie seine (PC-exklusiven) Vorgänger mischt auch Dungeon Siege 3 
einige Steampunk-Elemente in die ansonsten klassische Fantasy-Spielwelt. 
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DIE SPIELSPASS-STÜTZPFEILER VON DUNGEON SIEGE 3 


Wer ein erfolgreiches Hack & Slay im Stil von Diablo entwickeln möchte, benötigt dafür viele gute Zutaten. Auch Obsidian ist sich dessen bewusst und setzt auf fesselnde 
Bausteine, die alle zusammen ein motivierendes und sehr kurzweiliges Erlebnis schaffen. Diese Aspekte bilden das Fundament für den Spielspaß in Dungeon Siege 3: 


ST 


Anjali: Was ist mit Rajani? Ihr habt gesehen wip sie kämpft. Sie kann Feuer 


heraufbeschwören _ und ihre Augen‘ sie sind wie meine. 


CHARAKTERENTWICKLUNG 


Eine zentrale Rolle in Dungeon Siege 3 nehmen selbstverständlich die Kämp- 
fe gegen Heerscharen von Widersachern ein. Das Kampfsystem ist wun- 
derbar direkt und läuft dank des harmonischen Zusammenspiels zwischen 
normalen Angriffen, Fähigkeiten, Spezialaktionen und dem Wechsel der 
Kampfhaltungen ausgesprochen rund. Auch die Steuerung läuft einwandfrei. 


E Anjali 
E VN Ix 25. 


Be DEE 


Blocken 
| Momentum ` o ES 4 Momentum 
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In diesem Punkt spielt Obsidian seine bekannten Stärken voll aus. Die Geschichte 
um den Wiederaufbau der Zehnten Legion fesselt und die Dialoge sind ebenso 
gut geschrieben wie vertont. Nur die Gestik lásst zu wünschen übrig. Vor allem 
die moralischen Entscheidungen an diversen Schlüsselstellen geben einem das 
Gefühl, die Zukunft der Legion maßgeblich mitzuprägen und tatsächlich Einfluss 
darauf zu nehmen, in welchem Licht die Bewohner Ehbs die wiedererstarkende 
Legion betrachten. Wie viele Hack & Slays bieten schon etwas Vergleichbares, 
geschweige denn eine halbwegs ernst zu nehmende Story? Eben, kaum eines! 


d Heldenhafter Angriff 
Н 5 ° 
( Lucas stürmt in den Kampf 
Ge? vollführt einen mich 


j 
@ 


Scherwind 


fe von „Magnitude 


Gert del ` 
ite vön „Erderschüf 


Schlagäim 2 ~. 


> ^ 


ie alle Feinde innerhalb 
s vor ihm schädigt 


Fortigkeispunkte Q =—ƏQ 

Kennt ihr es auch, dieses schöne Gefühl, wenn sich der Erfahrungsbalken eures 
Helden endgültig füllt und der Schriftzug „Level up“ den Bildschirm ziert? In Dun- 
geon Siege 3 ermöglicht der unter Rollenspielern schon zum Ritual gewordene 
Stufenaufstieg die Wahl neuer Fähigkeiten. Jeder Skill kann außerdem auf zwei 
verschiedene Arten verstärkt werden, allerdings nur insgesamt fünf Mal (oben). 
,Erschütternder Schlag“ von Lucas (links) bewirkt zum Beispiel mehr Reichweite 
oder einen Betäubungseffekt. Ihr müsst also abwágen, was euch lieber ist. Dazu 
kommen pro Held noch zehn passive Talente in je fünf Rángen. 


Die Spielwelt von Dungeon Siege 3 zeichnet sich durch einen hohen Grad an 
Vielfalt und Atmospháre aus. Von verschneiten Gletscherbergen über eine 
riesige MetallgieBerei bis hin zu schaurig-düsteren Kerkern und Gruften gibt 
es viel zu bestaunen. Solch stimmungsvolle Dungeons kamen uns bisher in 
keinem anderen Hack&Slay-RPG unter! Seine dichte Atmospháre verdankt 
Dungeon Siege 3 seinem gelungenen Leveldesign, fabelhaften Lichteffekten 
und der stimmigen Sounduntermalung. 


SAMMELWUT 


Beute zu machen ist für den Spielspaß in 
klassichen Action-Rollenspielen genauso 
essenziell wie das Wasser für die Fische 
und das Bier für die Bayern. Dungeon 
Siege 3 stellt da natürlich keine Ausnah- 
me dar. Also bei den Items, nicht beim 
Bier! Alle naselang landet ein weiteres 
Fundstück im Heldeninventar (links), wo 
sich die Gegenstánde bequem vergleichen 
und anlegen lassen. Dass die detaillierten 


Rüstungen und Waffen direkt am Helden 
zu sehen sind, versteht sich da von selbst. 
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Ausweichmöglichkeiten tendenzi- 
ell öfter das Zeitliche segnen. Nur 
gut, dass sich die beiden Cha- 
raktere jederzeit gegenseitig wie- 
derbeleben können — zumindest 
solange einer noch steht. Zum 
Zweiten zentriert die Kamera in 
den Koop-Scharmützeln natürlich 
nicht mehr auf den eigenen Hel- 
den, wodurch man ihn im Geran- 
gel leicht aus den Augen verliert. 
Den Online-Modus, in dem ihr mit 
bis zu vier Leuten um die Wette 
metzelt, konnten wir leider nicht 
testen. Die von uns vergebene 
Mehrspielerwertung bezieht sich 
daher ausschließlich auf den lo- 
kalen Koop-Spaß. 


ENTSCHEIDEND: DIE DIALOGE 

Mehrspieler hin oder her, an Ab- 
wechslung mangelt es jedenfalls 
nie. Ein Ausflug in die Sümpfe, ein 
Besuch des eisigen Frostspire- 
Gebirges und ein Abstecher in die 
Hauptstadt Stonebridge, die ge- 
rade eine Mischung aus industri- 
eller Revolution und Renaissance 
durchlebt, sind nur einige der 
Stopps auf unserer Reise durch 
Ehb. Ständig treibt uns die Hand- 
lung an neue Orte. Und wo wir ge- 
rade beim Thema Handlung sind: 
InSachen Story hatDungeon Siege 
3 für ein Hack & Slay richtig viel 
zu bieten. Die einst mächtige und 
barmherzige Zehnte Legion ist vor 
dreißig Jahren in Ungnade beim 
Königshaus gefallen und wurde 
von der fehlgeleiteten Antagonis- 
tin Jeyne Kassynder bis auf eine 
Handvoll Mitglieder dezimiert. Der 
Spieler übernimmt die Rolle eines 
dieser Überlebenden und erhält 
die Aufgabe, die Legion wieder 
aufzubauen und Madame Kassyn- 
der zur Rechenschaft zu ziehen. 
Um euer Ziel zu erreichen, schließt 
ihr neue Bündnisse und gewinnt 
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` Tuschezeichnung: Neben den sehr gelungenen Dialogen wird die Handlung gelegentlich in gezeichneten Filmchen präsentiert. 


allmählich das Vertrauen der Be- 
völkerung zurück. Dazu trefft ihr 
in den gut vertonten Dialogen 
wichtige Entscheidungen, die sich 
zwar nicht auf den Gesamtverlauf 
der Handlung auswirken, dafür 
aber auf deren einzelne Aspekte. 
Helft ihr beispielsweise lieber dem 
Vorsitzenden der Händlergilde 
Stonebridges und zieht euch da- 
für den Unmut eines Ministers zu 
oder umgekehrt? Kommt ihr mit 
euren Entschlüssen zudem der 


— Fall(en)beispiel: Den meisten Spaß bereitet DS 3 in den atmosphärischen 


Meinung eures Begleiters entge- 
gen, wächst euer Einfluss auf ihn, 
was euch passive Attributboni 
verschafft. Am Ende klärt euch 
schließlich der Abspann über die 
Konsequenzen eures Handelns 
auf und deutet eine Fortführung 
der Geschichte, basierend auf die- 
sen Ereignissen, an. Zeichnen sich 
da etwa importierbare Speicher- 
stände für einen möglichen vierten 
Teil ab? Wir würden dies jedenfalls 
sehr begrüßen! VIK 


Innenlevels, in denen neben zahlreichen Gegnern auch andere Gefahren lauern. 


` Namensvetter: In Stonebridge bekommen wir es mit dem Robo-Wachtmeister 
Klank zu tun. Erlaubt sich Obsidian da etwa einen Seitenhieb auf Ratchet & Clank? 


Wer hätte gedacht, dass 
ausgerechnet Obsidian 
der verwaisten Sparte der 
klassischen Hack&Slay- 
Rollenspiele der Marke 
Diablo auf den Konsolen 
erfolgreich neues Leben 
einhaucht? Schließlich 
| EI sind die Kalifornier eher 
für vollwertige Rollenspiele mit folgenschweren 
Multiple-Choice-Dialogen bekannt. Doch genau 
das ist die Besonderheit von Dungeon Siege 3! 
Obsidian schafft es, das motivierende Gameplay 
und die für derartige Spiele typische Item-Jagd 
mit einer gehaltvollen Story und moralischen 
Entscheidungen zu verknüpfen. Am besten gefällt 
mir dabei die Erfahrung an sich, die spannende 
Welt von Ehb zu erkunden und den Namen der 
Legion reinzuwaschen. Spielwelt, Charaktere, Op- 
tik und Atmosphäre greifen wunderbar ineinander 
und alles wirkt wie aus einem Guss. Ohne die 
technischen Mankos und die stellenweise ro- 
boterhafte Gestik der Spielfiguren in den Dialogen 
hätte es sogar für einen knappen Hit gereicht. 


Maximale Auflösung: 
20p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
С Installationsgröße: 
= 2.014 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
| Zubehör: 


17. Juni 2011 

Square Enix 

Obsidian Entertainment 
Sprache/Text: mehrsprachig 
Schwierigkeitsgrad: leicht І normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 


> MEHRSE | 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 4/- 
Splitscreen (Spieler): lokal ohne Splitscreen (2) 
Voice-Chat: ja 


Durchdachtes, actionreiches Kampfsystem 
und vier grundverschiedene Helden 

Von Anfang bis Ende keine Längen. Ständig 
wird Abwechslung geboten. 


@ Detailliert gestaltete, vielfältige Spielwelt mit 
fantastischen Innenarealen 


Interessante Story mit moralischen 
Entscheidungen, ... 


... die jedoch kaum Einfluss auf die 
Handlung nehmen 

Technische Defizite: leichtes Ruckeln und 
gelegentliche Nachlade-Lags 


GRAFIK SOUND 


ШИ ИШ 8 
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IB Pfui Spinne: Bossgegner wie dieser riesige Roboter sind selten. Später steigt ihr selbst in einen der mächtigen Kampfläufer. 


Action > Kaum hat die Revolu- 
tionsbewegung des Mars in Red 
Faction: Guerrilla die Unabhängig- 
keit von den Erdlingen erstritten, 
steht die nächste Krise an: Der ver- 
rückte Kultführer Hale sprengt den 
die Oberfläche bewohnbar ma- 
chenden Terraformer und treibt die 
Siedler damit in den Untergrund. In 
der Rolle des Soldaten Darius Ma- 
son erlebt ihr diese Katastrophe 
zu Beginn von Armageddon mit. 


Als Darius Jahre später bei einer 
archäologischen Ausgrabung hilft, 
begegnet er Hale wieder: Der Fa- 
natiker deichselt es so, dass Da- 
rius eine uralte Alien-Rasse aus 
dem Schlaf rüttelt, die in der Tiefe 
geschlummert hat. 


KREATIV BALLERN 

Als Actionheld versucht Darius 
selbstredend, die Außerirdischen 
zu stoppen. Die Geschichte be- 


ENERGIEZELLEN SAMMELN 


ui Ф 
al 


Bi Grüne Welle: In der Nähe des Turms (hinten) sind die Aliens stärker als sonst. 
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rührt aber kaum auf emotionaler 
Ebene, sondern liefert lediglich ei- 
nen Vorsatz für die folgende Dauer- 
action; besonders Bósewicht Hale 
bleibt viel zu blass. Die Gefechte 
selbst stehen klar im Vordergrund 
und lassen sich mit 14 Ballermän- 
nern austragen. Eine Waffe ver- 
schieBt etwa ein Schwarzes Loch, 
das Gegner anzieht, bevor es ex- 
plodiert. Und mit dem Rail-Driver 
getauften Scharfschützengewehr 


ж 


HALES ANGRIFF At 


+ "е 


RED FAGTION: ARMAGEDDON 


Der Vorgänger war ein Open-World-Zerstörungssimulator. 
Erfreut auch Teil 4 mit grenzenlosen Verwüstungsmöglichkeiten? 


visiert ihr eure Widersacher durch 
Wände hindurch an. 

Noch spaßiger ist das Magnet- 
gewehr, das die Gravitation mani- 
puliert. Der erste Schuss markiert 
einen Feind, einen Benzinkanister 
oder den Teil eines Hauses. An- 
schließend feuert ihr dorthin, wo 
das ausgewählte Objekt hinfliegen 
soll. Auf diese Weise schleudert 
ihr Gegner gegen Felswände oder 
bringt Gebäude zum Einsturz. 


Е DEN AUFZUSSENÄRATOR REPAREREN 


E Abgehoben: Mit den Spezialfähigkeiten behaltet ihr im Kampf die Oberhand. 
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NIGHT GETESTET: 
DER MP-MODUS 


Die Koop-Gefechte waren 
noch nicht spielbar. 


Im Gegensatz zum Vorgänger 
Guerrilla verzichtet Red Faction: 
Armageddon auf einen klassischen 
Mehrspielermodus mit bewährten 
Spielvarianten wie Deathmatch. Statt- 
dessen verteidigen vier Spieler bei 
„Heimsuchung“ auf acht Karten im 
Team Missionsziele gegen bis zu 30 
Wellen computergesteuerter AuBer- 
irdischer oder versuchen einfach nur, 
so lange wie möglich zu überleben. 
Vor Spielbeginn stattet ihr dazu euren 
Charakter mit individuellen Waffen 
und Nanoschmiede-Upgrades aus. 
Die dafür nótigen Punkte verdient ihr 
während der Solo-Kampagne. 


DESTRUKTIV 

Mit Magnetgewehr & Co. kónnt 
ihr in Armageddon alle von Men- 
schenhand geschaffenen Struk- 
turen wie Hàuser und Türme zer- 
stóren. Damit ihr euch durch die 
Verschrottung wichtiger Treppen 
oder Brücken aber nicht den Weg 
verbaut, trägt Darius am Unterarm 
die Nanoschmiede. Dieses High- 
Tech-Spielzeug repariert bei ge- 
haltener Schultertaste jedes Ob- 
jekt im Pfad der Spielfigur — sehr 
praktisch. Die Nanoschmiede hat 
noch mehr auf dem Kasten: In 
blauen Fássern und in den Rui- 
nen zerstörter Gebäude findet 
ihr Barschrott. Diese Währung 
tauscht ihr an Upgrade-Stationen 
gegen Spezialangriffe und passive 
Talente ein. Dadurch erhált Darius 


2.307.436 


7.500.000 


E Boom: Die Highscore-Jagd im Zerstörungsmodus könnte mehr Karten vertragen. 


zum Beispiel die Fähigkeit, Gegner 
in die Luft zu schleudern, wo sie 
für einige Sekunden hilflos schwe- 
ben und leichte Beute sind. Oder 
er erzeugt einen Schutzschild, 
der feindliche Geschosse aufhält. 
Das lockert die Gefechte auf, die 
mit der Zeit darunter leiden, dass 
euch im Verlauf der zehn Stun- 
den langen Kampagne nur rund 
ein halbes Dutzend verschiedener 
Feindtypen vor die Flinte rennt. 
Für Abwechslung sorgen auch 
in den Spielverlauf eingestreute 
Action-Passagen, in denen Darius 
ins Cockpit eines Vehikels klettert. 
So ballert er sich in einem drei Me- 
ter hohen Exoskelett durch eine 
von Außerirdischen infizierte Un- 
tergrundsiedlung, fliegt mit einem 
Gleiter durch enge Lüftungs- 


- 


scháchte oder setzt sich ans Steu- 
er eines riesigen Spinnenroboters. 
Mit zuletzt genanntem Fahrzeug 
besucht ihr auch die windumtoste 
Marsoberfläche - etwa ein Fünftel 
der Spielzeit findet jenseits fins- 
terer Höhlen und Minenschächte 
statt. Vor allem in diesen hellen Le- 
vels wirkt die Technik trotz bunter 
Explosionen angestaubt: Texturen 
sind wenig detailliert und häss- 
liche Nebelschwaden schränken 
die Sicht ein. Dafür erfreuen die 
spektakulären Physikeffekte vor 
allem im separaten Zerstörungs- 
modus das Auge: Auf fünf Kar- 
ten verursacht ihr in einem engen 
Zeitlimit so viel Sachschaden wie 
möglich und versucht, den High- 
score zu schlagen. Ein wunderbar 
chaotisches Vergnügen! PB 


Bil Gepanzert: Mehrmals steigt Darius in ein Exoskelett und mäht sich durch etliche Feinde. 
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PS3 test 


MEINUNG 


в PETER BATHGE 


Im Dunkeln ist mir gut 
munkeln: Auch wenn das 
Höhlenszenario von Red 
Faction: Armageddon 
vergleichsweise wenig op- 
tische Abwechslung in den 
Levels ermöglicht, bin ich 
doch gerne durch die von 
== Außerirdischen verseuchten 
Tunnel unter der Marsoberfläche getappst. Das 
liegt vor allem an den coolen Spezialfähigkeiten 
und dem spaßigen Waffenarsenal, das mit dem 
Magnetgewehr meine persönliche Lieblingsflinte 
seit der Portalkanone enthält. Mit der Knarre, die 
Feinde und Objekte durch die Luft wirbelt, sorge 
ich für Blechschäden und baue anschließend mit 
der Nanoschmiede alles wieder auf. Dazu gibt 

es Abwechslung durch Fahrzeugsequenzen und 
einen Trip an die Oberfläche. Ein paar Physikrätsel 
mit dem Magnetgewehr wären trotzdem fein 
gewesen. Außerdem wirkt das Leveldesign gegen 
Ende so, als wollte Volition die Spielzeit unbedingt 
strecken. Doch davon abgesehen erwartet den 
Spieler ein unterhaltsamer Actiontrip. 


INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

ШЕ Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

1962 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


U 
n) 


в DATEN 


Termin: 7. Juni 2011 
Hersteller... ni THQ 
Entwickler: ........................ Volition 
Sprache/Text: ... . . . Englisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: ‚leicht I normal I har 
USK is ui eee f n Ef ab 18 Jahren 
Ргеіѕ:........... . са. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... 4/4 
Splitscreen (ЅріеІег):.................. nein (-) 
Voice-Chat:............... nein 


в VOR- UND NACHTEILE 
Umfangreiches Waffenarsenal mit kreativen 
Ballermännern wie dem Magnetgewehr 
Mächtige Spezialfähigkeiten der Na- 
noschmiede lockern die Kämpfe auf 
Abwechslungsreiche, ausreichend lange 
Kampagne mit jeder Menge Action 
Beeindruckende Physikeffekte, besonders im 
unterhaltsamen Zerstörungsmodus 

@ Belanglose Handlung mit einem wenig 
charismatischen Bösewicht 


@ Gegen Ende leichte Abnutzungserschei- 
nungen beim Leveldesign 


GRAFIK SOUND 
ШШЕ 8 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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einzelspieler 


Alle Bilder: play? 


W Ein Rüsselsheimer auf Safari: Mit einem Opel Kadett GT/E aus den Siebzigern fahren wir eine klassische Rallye-Stage in der Steppe Kenias. 


Rennspiel > Im Titel verzichtet 
Codemasters mittlerweile auf den 
einstigen Namensgeber, die ver- 
storbene Rallye-Legende Colin 
McRae. Dennoch besinnen sich 
die Entwickler mit Dirt 3 wieder 
auf die Wurzeln der Rennspiel- 
Serie. Denn klassische Stage- 
Rallyes, bei denen die Kontra- 
henten mit zeitlichem Abstand 
starten und man nur gegen die 
Uhr fährt, bilden den Kern des 
Karriere-Modus. Dieser konfron- 
tiert den Spieler nicht mit unnó- 


tigem Story-Ballast und konzen- 
triert sich aufs Wesentliche: die 
Rennen. Zwar begleitet euch ein 
Team mit zumeist vóllig belanglo- 
sen Kommentaren aus dem Off, 
echtes Story-Drumherum wie 
den begehbaren Wohnwagen aus 
Teil 2 gibt es aber nicht. Ihr wählt 
einfach aus dem schick, aber 
spartanisch gestalteten Event- 
Menü das gewünschte Rennen, 
die Fahrzeugklasse und das Auto 
aus, verändert vor dem Start ge- 
gebenenfalls noch den Schwierig- 


Bi Trailblazing: 190 Sachen auf verschneiter Piste treiben den Puls in die Höhe. 
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keitsgrad oder die Fahrzeugein- 
stellungen und landet dann ohne 
Umschweife auf der Strecke. 


EINEN GUTEN RUF 

Als Spielwährung dienen nicht 
mehr virtuelle Moneten, sondern 
Erfahrungspunkte (RUF), die ihr 
für gute Platzierungen erhaltet. 
Durch das Scheffeln von RUF- 
Punkten steigt ihr schrittweise 
im Rang auf und erhaltet damit 
Zugang zu immer neuen Rennen, 
Fahrzeugen und Lackierungen. 


p x 


Eine Serie kehrt ein Stiick 
weit zu den Wurzeln zurück 
- zu den eigenen und denen 
des Rallye-Sports. 


Dabei müsst ihr euch nicht an ei- 
nen bestimmten Sponsor binden, 
sondern könnt munter zwischen 
den verschiedenen Team-Lackie- 
rungen wechseln. Ebenfalls toll: 
Bei vielen Events dürft ihr aus 
verschiedenen Fahrzeugklassen 
selbst wählen. Oldtimer-Fans bei- 
spielsweise klemmen sich hinters 
Steuer eines Mini Cooper S aus 
den Sechzigern, wer es moderner 
mag, greift zum Ford Focus RS 
WRC. Insgesamt bietet Dirt 3 trotz 
fehlender WRC-Lizenz knapp 50 


lll Head-2-Head: Die engen Parallelkurse sind gespickt mit Kurven und Sprüngen. 


Wagen aus fünf Jahrzehnten Ral- 
lye-Geschichte, darunter auch die 
Vertreter der berühmt-berüchtig- 
ten Gruppe B und für Bergrennen 
(Hillclimb) konzipierte Superflitzer 
mit teils über 800 PS. 

Neben den echten Rallye-Etap- 
pen steht noch eine ganze Reihe 
anderer Renndisziplinen auf dem 
Programm. Die rasanteste trägt 
den Namen Trailblazer und funk- 
tioniert genauso wie die Stage- 
Rallyes — mit dem Unterschied, 
dass hier besagte Hillclimb-Wa- 
gen zum Einsatz kommen. Diese 
erreichen dank ihrer Monster- 
Motoren und einer überragenden 
Aerodynamik unglaubliche Ge- 
schwindigkeiten. Hin und wie- 
der tretet ihr auch gegen sieben 
direkte Kontrahenten an, zum 
Beispiel im Modus Landrush, der 
mal mit Gelände-Buggys und mal 
mit Racing-Trucks ausgetragen 
wird. Und auch beim Rally-Cross 
wird auf der Strecke ordentlich 
gedrängelt und gerempelt - hier 
allerdings am Steuer normaler 
Rallye-Wagen. 

Beim Head-2-Head duelliert ihr 
euch auf einem Parallelkurs mit 
nur einem Kontrahenten, hinter 
dem kryptischen Namen „Gym- 
khana“ versteckt sich eine Reihe 
überaus kniffliger Geschicklich- 
keitsprüfungen (mehr dazu im In- 
fokasten rechts). 


RALLYE-FLASHBACK 

Mittlerweile typisch für Rennspie- 
le aus dem Hause Codemasters: 
eine begrenzt zur Verfügung ste- 
hende  Rückspulfunktion, mit 
der ihr grobe Fahrfehler unge- 
Schehen macht und die gerade 
verbockte Passage noch einmal 
fahren kónnt. Gerade für Einstei- 
ger erweist sich dieses Feature 
als genialer Schachzug, denn 
Streckenführung und Fahrverhal- 
ten sind sehr anspruchsvoll und 


Wi Landrush: Buggys und Trucks fahren sich ganz anders als die Rallye-Boliden. 


unfreiwillige Abflüge in die Bota- 
nik zumindest anfangs keine Sel- 
tenheit. Aber dank sechs unter- 
schiedlicher Schwierigkeitsgrade, 
des variablen Schadensmodells 
(nur optisch oder vollstándig) und 
einer ganzen Reihe an optionalen 
Fahrhilfen lässt sich der Schwie- 
rigkeitsgrad perfekt an das eige- 
ne Kónnen anpassen. 

Wer es nicht nur richtig schwer, 
sondern auch möglichst authen- 
tisch haben will, wählt das manu- 
elle Getriebe, schaltet sämtliche 
Bildschirmanzeigen ab, fáhrt aus- 
schlieBlich in der Cockpit-Ansicht 
und lauscht aufmerksam den Kur- 
venansagen des virtuellen Beifah- 
rers. Auf der Jagd nach Bestzeiten 
und Top-Platzierungen hilft es oft, 
etwas an den Fahrzeugparame- 
tern zu schrauben. Die Móglich- 
keiten sind zwar begrenzt, aber 
selbst kleine Veránderungen wie 
eine kürzere Getriebeübersetzung, 
ein gesteigerter Abtrieb oder eine 
hóhere Bodenfreiheit wirken sich 
spürbar aufs Fahrverhalten der 
Dreckschleudern aus. 


GLOBETROTTER 

Neben den vielfältigen Renn- 
Events sorgen auch die unter- 
schiedlichen Strecken für jede 
Menge Abwechslung: Malerische 
Sonnenuntergänge im staubigen 
Kenia, Dauerregen in den Wäl- 
dern Finnlands, Eis und Schnee 
im amerikanischen Wintersport- 
paradies Aspen - Eintönigkeit 
gibt’s hier nicht. Obendrein haben 
Untergrund und Witterungsbe- 
dingungen merklichen Einfluss 
auf das Fahrverhalten eures Ge- 
fährts. Wer einmal mit den Rä- 
dern von der Piste ins hohe Gras 
oder in tiefen Schnee gerät, muss 
reichlich Können beweisen, um 
die ausbrechende Karre wieder 
abzufangen. Überhaupt ist das 
Spielgefühl einfach fantastisch. 


— = = 
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GYMKHANA: TRICKSEN AM STEUER 


Wie Skateboarder fahrt ihr in dieser Motorsport-Disziplin einen 
Parcours ab und zeigt allerlei spektakuläre Stunts. 


Der Begriff „Gymkhana“ (gesprochen: Dschimkäinah) stammt aus dem Grie- 
chischen und bedeutet so viel wie „sportlicher Geschicklichkeitswettkampf". 

Die bereits in den Sechzigern entstandene Motorsportart fordert ein hohes MaB 
an Fahrzeugkontrolle und -beherrschung. Es gilt, in möglichst kurzer Zeit einen 
mit verschiedenen Hindernissen abgesteckten Parcours abzufahren und dabei 
hauptsáchlich Drifttechniken anzuwenden. Der US-Rallye-Fahrer und mehrfache 
X-Games-Medaillengewinner Ken Block verhalf Gymkhana mit seinen Youtube- 
Videos zu neuer Popularitát. In den aufwendig produzierten Werbeclips sieht 
man nicht nur schier unfassbare Kurvendrifts, sondern auch neue Techniken 

wie Kreisel, Donuts, Sprünge und das gezielte Zerstóren von Streckenobjekten. 
Block steht Codemasters bereits seit Colin McRae: Dirt 2 als technischer Berater 
zur Seite. Während er im Vorgänger noch ausschließlich als virtueller Fahrer 
vertreten war, könnt ihr euch nun auch an seinen haarstráubenden Gymkhana- 
Prüfungen versuchen. Ihr durchlauft zunächst die Gymkhana-Academy, lernt dort 
die Basics und hetzt dann über die ersten Hindernisparcours. Anfangs erscheinen 
die Punktevorgaben für eine Medaille nahezu unschaffbar, doch mit etwas Übung 
lásst man die Reifen im Spiel bald genauso spektakulár durchdrehen wie Ken in 
seinen abgefahrenen Videos. Dann kann die Highscore-Jagd beginnen ... 


Nebelmaschine: Ken Block gibt Gummi. Mittlerweile ist er nicht mehr bei 
Subaru unter Vertrag, sondern fáhrt einen Ford Fiesta mit 650 PS. 


Nicht essbar: Mit Vollgas, Handbremse und ruckartigen Lenkbewegungen 
zwirbelt man beim „Donut“ im Kreis um verschiedene Hindernisse. 


Invasion: Bei dieser Prüfung müsst ihr innerhalb des Zeitlimits möglichst 
viele Aliens überfahren. Erwischt ihr die Hochhäuser, gibt's Punktabzug. 
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в ТОМІ OPL 


Schweißnasse Hände von 
der permanenten Anspan- 
nung und ausgetrocknete 
Kontaktlinsen, weil ich 
kaum zu blinzeln wage 

— das sind nur zwei der 
Anzeichen dafür, dass mich 
Dirt 3 beim Test so richtig 
gefesselt hat. Ich bin im 
Nachhinein heilfroh, dass die Kollegen nicht mit- 
bekommen haben, wie ich auf meinem Bürostuhl 
ständig einen halben Meter hin- und hergerollt bin 
und mich so quasi mit in die Kurven gelegt habe. 
Mir macht Teil 3 wieder deutlich mehr Spaß als 
der Vorgänger. Das Fahrverhalten ist anspruchs- 
voll, ohne in staubtrockene Simulationsgefilde 
abzudriften, die Events konzentrieren sich endlich 
wieder auf echte Rallye-Passagen, bieten aber 
dank der Gymkhana-Prüfungen und anderer 
spaßiger Disziplinen viel Abwechslung. Und im 
großen Fuhrpark finden sich haufenweise richtig 
böse PS-Schleudern. Weniger schön: die dezent 
verwaschene Grafik der PS3-Version und die arg 
spartanische Präsentation. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3.377 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Lenkrad 

= DATEN 

Termin: 24. Mai 2011 
Hersteller: Codemasters 
Entwickler: Codemasters 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK:.... s ab 6 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 11 
Max. Spieleranzahl (online/LAW):. . . . 22... 8/8 
Splitscreen (Spieler): .................... ja (2) 
\Моїсе-бһаї:.............................. ja 


VOR- UND NACHTEILE 

Umfangreicher Karriere-Modus mit einer 
Vielzahl an Events und Locations 

Grandiose Fahrzeugauswahl mit vielen 
Rallye-Legenden, Old- und Youngtimern 

Der Schwierigkeitsgrad kann perfekt an das 
eigene Können angepasst werden. 
Verschiedene Witterungsbedingungen sowie 
Fahrten bei Tag und Nacht 

Spartanische Präsentation mit nerviger 
deutscher Sprachausgabe (Off-Kommentare) 
Die PS3-Grafik ist deutlich verwaschener 
und effektärmer als bei der Xbox 360. 


' 


000000 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


RI ri 


Die Geschwindigkeit kommt in je- 
der der fünf Kameraperspektiven 
hervorragend rüber und zusam- 
men mit den röhrenden Moto- 
rensounds, die sich übrigens aus 
jeder Ansicht anders anhören, 
kann man die Pferdestärken der 
Rallye-Boliden förmlich spüren. 
Hinzu kommen kleine, aber fei- 
ne Details, die das Rennerlebnis 
noch glaubwürdiger gestalten. 
Allen voran sind hier die KI-Geg- 
ner zu nennen, die sich auch mal 
Dreher erlauben oder gar heftige 
Unfálle bauen. Zuschauer, die in 
letzter Sekunde über die Strecke 
huschen, schicke Spiegelungen 
der Umgebung auf der Motor- 
haube, aufwirbelnder Schnee, 
Schotter und Dreck hinter den 
Fahrzeugen, langsam verschmut- 
zende Karosserien, fette Rei- 


fenspuren auf dem Asphalt und 
Fahrzeugteile, die nach einem 


Crash davonfliegen, sorgen im- 
mer wieder für Aha-Momente. 
Würden sich die Pneus jetzt noch 
wie bei Sega Rally in Echtzeit in 
den Boden graben, wären wir im 
siebten Rallye-Himmel. 


LINSE VERSTAUBT? 

Der einzige große Kritikpunkt, den 
sich Dirt 3 gefallen lassen muss, 
betrifft nicht das Gameplay, son- 
dern den optischen Gesamtein- 
druck. Trotz all der netten Details 
wirkt die Grafik der PS3-Version 
deutlich verwaschener und bietet 
schwächere Lichteffekte als auf 
der Xbox 360. Dafür sieht man 
kaum Pop-ups, das Tearing hält 
sich in Grenzen und die Bildrate (30 
Frames) geht nur in seltenen Fällen 
etwas in die Knie. Wer abseits der 
Rennen gern am Styling seiner Au- 
tos bastelt oder sich in Freischalt- 
Menüs austobt, bleibt allerdings 


Wi Verkalkuliert: Dank der Rückspulfunktion könnt ihr Fahrfehler bis zu fünf Mal pro Rennen ungeschehen machen. 


auf der Strecke. In Dirt 3 gibt es 
nichts, was vom Renngeschehen 
ablenken würde. Keine Editoren, 
kein Tuning, kein Foto-Modus. Al- 
lerdings dürft ihr eure Replays bei 
Youtube hochladen und euch in 
offenen Gymkhana-Arealen ohne 
lástiges Zeitlimit an verschiedenen 
Aufgaben versuchen. 

Neben der Karriere, die euch 
locker 12 bis 15 Stunden be- 
scháftigt, wartet außerdem ein 
ausgedehnter Mehrspieler-Teil 
mit Zweispieler-Splitscreen so- 
wie einem LAN- und Online- 
Modus für bis zu acht Spieler auf 
euch. Neben den sechs grund- 
sätzlichen Rennmodi gibt es hier 
noch weitere Spielvarianten, die 
wir aufgrund des PSN-Ausfalls 
aber noch nicht ausprobieren 
konnten. Den Mehrspieler-Nach- 
test liefern wir deshalb in der 
kommenden Ausgabe nach. OPL 


Action > Es gibt Dinge, die 
harmonieren einfach nicht mitei- 
nander, Tabasco und Reizmägen 
etwa oder die PlayStation 3 und 
das Internet. Nun war es in der 
Vergangenheit meist so, dass 
sich auch Hollywood-Filme und 
ihre spielerischen Umsetzungen 
mühelos in diese Aufzählung ein- 
reihen ließen. Und daran ändert 
Thor: God of Thunder nicht ein- 
mal ansatzweise etwas. 


GÖTTER-KLON 

Spielerisch bedient sich Thor 
schamlos bei der God of War-Se- 
rie. Liegt ja auch nahe, schließlich 
steuert ihr hier wie dort einen Gott, 
schlagt Fabelwesen und (Halb-) 
Göttern den virtuellen Schädel 
ein und prügelt euch durch die 
Sagenwelt der jeweiligen Mytho- 
logien. Wo God of War allerdings 
alles richtig macht und zum Wei- 
terspielen anspornt, macht Thor 
wirklich alles falsch. Das Kampf- 
system mit seinen vielen Zaubern 
und Kombos etwa sieht auf dem 
Papier zwar nett aus, in der Praxis 
ist allerdings die Standard-Sprung- 
Attacke der effektivste Weg, eure 
Gegner zu besiegen. Fernkampf, 
Blocken und die unterschiedlichen 
Zauber nutzt ihr nur in Ausnah- 
mefällen. Die regelmäßig einge- 
streuten Quicktime-Events sind 
zwar nicht weniger abwechslungs- 


www.playdrei.de 


Dickmann: Die End- und Zwischenbosse sind mal knifflig, mal lachh 


THOR: GOD OF THUNDER 


Im Stile von God of War mischt ihr in 
dieser Action-Katastrophe Asgard und Co. auf. 


reich als im groBen Vorbild, aber 
nicht einmal halb so spektakulàr 
inszeniert. Ferner nerven diverse 
Physik- und Steuerungsaussetzer. 
Da rutscht ihr dann schon mal von 
einer Kante, bleibt an unsichtbaren 
Ecken hängen oder ärgert euch 
wegen einer nicht angekommenen 
Tasteneingabe. Ein weiteres großes 
Problem von Thor: das schlechte 
Balancing. Manche Gegner sind 
schon auf dem zweiten der vier 
Schwierigkeitsgrade unfair schwer, 
andere wiederum lachhaft einfach. 
Auch die vor sich hinplätschernde 
Story motiviert kaum, führt euch 
aber wenigstens an zahlreiche, ab- 
wechslungsreiche Orte. Genießen 
könnt ihr die Atmosphäre der nor- 
dischen Sagenwelt jedoch nicht, 
denn dummerweise sind sowohl 
die Animationen als auch die Tex- 


Bi Mjöllnir: Mit Thors berühmtem Hammer zerlegt ihr genretypisch Gegnerhorden. 


— == 


ай einfach — gutes Balancing sieht anders aus. 


turen allenfalls PS2-Niveau. Einige 
der Nebel- und Wassereffekte kann 
man im Jahr 2011 gar als Frechheit 
bezeichnen. „Toll“: Ihr dürft euch 
das Ganze auch in 3D anschauen! 


RUNTIME-ERROR 

Wer jetzt trotzdem Lust auf Thor: 
God of Thunder bekommen hat, 
dem sprechen wir a) unser Bei- 
leid aus und müssen ihn b) war- 
nen. Zu spielerischer Monotonie 
und grafischer Tristesse gesellen 
sich nämlich schlimme technische 
Probleme. Mit unserer Verkaufs- 
Version brach die Framerate in 
regelmäßigen Abständen auf uner- 
klärliche Weise ein. Zudem stürzte 
das Spiel in seltenen Fällen einfach 
ab. So etwas darf bei einem ferti- 
gen Spiel einfach nicht passieren — 
Finger weg von diesem Murks! SL 


Alle Bilder: play? 


MEINLII 
в SASCHA LOHMÜLLER 

] Es hátte doch alles so 
schón sein kónnen. 

Ich bin ein groBer Fan 
mythologischer Welten 
und gerade die nordische 
beziehungsweise 
germanische Mythologie 
bietet unfassbar viel Stoff 
für ein großartiges Spiel 
im Stil von God of War. Mir persónlich sagt die 
nordische Sagenwelt sogar mehr zu als die 
griechische, da die Götter hier verletzlicher, 
menschlicher und somit auch realistischer 
wirken und handeln. Leider tritt Thor: God of 
Thunder die Mythologie-, die Comic- und auch 
die Filmvorlage mit Füßen und reiht sich in 

die endlose Liste der seelenlosen Hollywood- 
Versoftungen ein. Spielerisch ohne großartige 
Innovationen, grafisch teils hoffnungslos veral- 
tet und technisch mit haarsträubenden Fehlern 
gespickt, die so in keiner Verkaufsversion 
vorkommen dürften — selbst mit dem Bonus 
des eigentlich tollen Settings kann ich diesen 
Titel niemandem empfehlen. 


INFOS 


в TECHNISCHE ANGABEN 

3 SH Maximale Auflösung: 
720p 

| Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3.502 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

а 3D-Unterstützung 


ег 


в DATEN 

Тегтіп: ааа 29. April 2011 
НегѕїеПег:............................. Ѕеда 
Entwickler: .............. Liquid Entertainment 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal I hart 
UE ab 12 Jahren 
(NC ca. 50 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 


в VOR- UND NACHTEILE 
Abwechslungsreiche Orte aus 
der nordischen Sagenwelt 


@ Schlecht kopiertes, mies umgesetztes 
God of War-Gameplay 

Schnarchige, belanglose Story mit 
durchschnittlichen Sprechern 
Völlig unausgegorener Schwierigkeitsgrad, 
misslungenes Balancing 
Teils seltsame Kollisionsabfrage, 
triste grafische Darstellung 


Nicht zu entschuldigende technische 
Unzulänglichkeiten 


GRAFIK SOUND 
ШШ Уч ШШ |ь 


EINZELSPIELER 


38 


MEHRSPIELER 


71 


play? | Ausgabe 07/201 1 


test PS3 


D 


Bi Scharmützel: Die Gefechte in Brink sind schnell und chaotisch. Nur wer sein Team perfekt unterstützt, gewinnt die Runde. 


Ego-Shooter > Ja, Brink hat es 
schon schwer. Da kommt der am- 
bitionierte ^ Mehrspieler-Shooter 
endlich auf den Markt und das 
PSN streikt. Wie soll man denn 
da vernünftig zocken? Noch 
dazu weil Brink als Singleplayer- 
Shooter wirklich nicht viel taugt. 
Dann, endlich, ist das PlayStation 
Network wieder online – und der 
Netzwerkcode von Brink ist hoff- 
nungslos überfordert. Es kommt 
zu solch massiven Lags bei vie- 


len Spielern, dass die Entwickler 
kurzerhand die Spieleranzahl von 
ohnehin schon mageren 16 um die 
Hälfte eindampfen. Vorerst, sagt 
man. Wirklicher Spielspaß kommt 
so nicht auf. Schade, denn Brink 
liefert tolle, neuartige Ansätze und 
viele gute Ideen, weit entfernt vom 
Shooter-Einheitsbrei der Konkur- 
renz. Brink ist anders, will frischen 
Wind ins Genre bringen und schei- 
tert daran letztlich aufgrund von 
technischen Mängeln. 


Bi Ratschlag: Dynamische Missionen könnt ihr jederzeit annehmen und ändern. 
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Konsequentes Teamspiel statt stumpfer 
Ballerei: Ob dieser Shooter mit innovativen 


Ideen punkten kann? 


NUR IM TEAM! 

Brink schickt euch in naher Zu- 
kunft auf eine schwimmende 
Stadt, die sogenannte Arche. Dort 
kämpfen Widerstandskämpfer ge- 
gen Sicherheitskräfte. Welche Sei- 
te ihr dabei nach dem Intro wählt, 
ist belanglos, ihr werdet online eh 
immer auf die Seite gepackt, die 
weniger Spieler hat. Fortan kämpft 
ihr auf acht Karten, die allesamt 
cool designt sind, um Erfahrungs- 
punkte und das jeweilige Spielziel 


оо 


° 


eurer Seite. Das variiert von Мар 
zu Map: Mal müsst ihr einen Ge- 
fangenen befreien und eskortieren, 
dann wichtige Daten klauen oder 
eine schwere Drohne durch feind- 
liches Gebiet begleiten. Der Feind 
versucht natürlich, genau das zu 
verhindern. Zusätzlich beschert 
euch das Spiel dynamische Auf- 
träge, etwa einen gefallenen Kol- 
legen wiederzubeleben oder ein 
MG-Nest zu basteln. Für all das 
gibt es Erfahrungspunkte, die ihr 


Wi Kleiderschrank: Unzählige Klamotten erlauben euch, coole Charaktere zu basteln. 
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Alle Bilder: play? 


DER AGENT 


Dieser Charakter hackt elektronische Gerätschaften oder tarnt sich als geg- 
nerischer Kämpfer. Die Rolle des Agenten ist die wohl schwächste in Brink. 
Als einzige Klasse besitzt er keine Standard-Verbesserung (Buff) für Kollegen. 


DER SOLDAT 
Dieser Kämpfer versorgt sein Team mit Munition und wirft neben Granaten, die 
er später in Wirkung und Stückzahl aufbessern kann, fiese Molotowcocktails, die 
Gegner von den Füßen reißen. Besondere Feuerwaffen besitzt er leider nicht. 


außerhalb des Spiels in neue Fä- 
higkeiten für jede der vier Klassen 
steckt. Erst dadurch erhält euer 
Kämpfer coole Verbesserungen 
wie Geschütztürme, bessere Hei- 
lungen oder mehr Granaten. 


QUATTRO STAGIONI 

Die vier Klassen, die ihr im Spiel 
an speziellen Terminals jederzeit 
wechseln könnt, unterscheiden 
sich zwar nicht hinsichtlich ihrer 
Bewaffnung (die ist für jede Klasse 


Anstice 


DER SANITÄTER 


Der Sanitäter päppelt seine Teamkameraden auf oder stellt niedergeschossene 
Kämpfer wieder auf die Beine. Auf einigen Karten heilt er außerdem NPCs. 
Er bekommt später tolle Verbesserungen für seine Kollegen. 


Unsere Lieblingsklasse ist der perfekte Verteidiger: Er legt Minen oder stellt Ab- 
wehrtürme auf, die allerdings nicht besonders viel aushalten. Außerdem kann der 
Techniker Sprengsätze entschärfen oder Hack-Gerätschaften deaktivieren. 


gleich), dafür aber bei ihren Aufga- 
ben auf dem Schlachtfeld. Nur ein 
Soldat kann Hindernisse spren- 
gen, ein Agent Daten hacken, ein 
Sanitäter Mitstreiter heilen. Das 
zentrale Element von Brink ist es, 


Anstice rj 
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Bi Hitzig: In engen Gängen kommt es immer wieder zum spannenden Schlagabtausch der Parteien. 
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diese vier Klassen zum perfekten 
Zusammenspiel zu bewegen. Tut 
ihr das Richtige — also das, was 
von eurer Klasse erwartet wird -, 
bekommt ihr weit mehr Punkte 
als durch schnódes Feindeweg- 
brezeln. Gerade in Partien mit 
menschlichen Mitstreitern ist das 
aber nicht selbstverständlich und 
sorgt schon mal für anständig 
Frust, etwa wenn die Sanitäter im 
Team nicht auf Zack sind oder der 
Agent partout nicht loshacken will. 
Arbeiten alle Kräfte zusammen, 
entstehen allerdings wunderbar 
flotte, fordernde Schlachten, die 
hin- und herwogen. 


JETZT KOMMT DAS ABER 

Auf der PS3 versagt Brink in 
vielen Disziplinen. Das Texturen- 
Streaming ist wohl das lahmste 
aller Zeiten. Ihr kónnt regelrecht 
zusehen, wie die Detailstufen auf- 
poppen, wobei das Endergebnis 
auch nur mäßig aussieht. Brink 
wirkt mit Ausnahme des wun- 
derbar abgedrehten Figurendesi- 
gns grafisch matschig und läuft 
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в ROBERT HORN 


Ich weiß, die Vorausset- 
zungen dafür, Brink zu mó- 
gen, sind im Moment nicht 
gerade gut. Wer konnte 
denn auch ahnen, dass die 
eigentlich erfahrenen Ent- 
wickler dermaßen auf der 
PS3 versagen würden? Die 
ohnehin schon mickrigen 
Mitspielerzahlen zu halbieren, geht in meinen 
Augen gar nicht. Dafür mag ich Brink für seine 
tollen Momente: Wenn das Teamplay richtig 
greift, wenn jeder macht, was er soll, wenn 
beide Parteien verbissen um den Sieg ringen, 
wenn Entscheidungen in letzter Sekunde passie- 
ren - dann rockt Brink wirklich. Und: Je länger 
man den Shooter spielt, desto besser wird er. Ihr 
müsst die Karten auswendig lernen und neue 
Fähigkeiten freischalten, um mit Brink so richtig 
Spaß zu haben. Das erfordert Geduld und dank 
katastrophaler Performance auch einiges an 
Frusttoleranz und Hingabe, aber es lohnt sich. 
Denn Brink spielt sich so schön anders als all 
diese 08/15-Dauerballer-Shooter da draußen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 13. Mai 2011 
Hersteller: Bethesda 
Entwickler: Splash Damage 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal | har 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/- 
Splitscreen (Spieler): - 
\Моїсе-бһаї:.............................. ja 


' 


VOR- UND NACHTEILE 

Erfrischend anderes Spielprinzip: 

Nur wer im Team spielt, gewinnt. 

Vier ausgewogene Klassen mit tollen 
freischaltbaren Extras 

Hohe Einstiegshürde: Anfänger sind in den 
ersten Stunden überfordert. 

Derzeit noch brutale Netzwerkprobleme mit 
vielen Lags und Verbindungsabbrüchen 
Matschige, sehr langsam nachladende 
Texturen, die eher auf die PS2 gehören 
Misslungene deutsche Synchronisation, die 
mit dämlichen Übersetzungen nervt 
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Bi Optische Hilfen: Euer momentanes Ziel ist in der Spielwelt gelb umrandet, Gegner leuchten gefährlich rot. 


darüber hinaus nicht einmal mit 
konstanten 30 Frames. Ein Ar- 
mutszeugnis für die Entwickler! 
Auch die deutsche Synchroni- 
sation ist misslungen und nervt 
schon nach kurzer Dauer. Doof 
nur, dass man das Spiel nicht auf 
Englisch umstellen kann! Noch 
schlimmer wird es bei Brinks 
Server-Performance. Obwohl die 
Entwickler jüngst einen Patch 
veröffentlicht haben, der die Teil- 
nehmerzahl halbiert (was an sich 
schon eine Frechheit ist), laggt 
es teilweise noch immer extrem. 
Hier muss Splash Damage drin- 
gend nachbessern, denn wer 
Brink mit Bots spielen will, hat 
nicht lange Spaß. Die KI-Gegner 
sind selten dàmlich, lassen sich 
ohne Gegenwehr abschießen 
und treffen andererseits, wenn 
sie sich dann doch mal wehren, 
brutal genau. Die eigenen Leu- 
te dagegen kriegen so gut wie 
nichts auf die Reihe und lassen 
einen meist im Regen stehen. 


E Billigbauweise: Die Abwehrtürme des Technikers gehen leicht zu Bruch. 


Wer Spaß haben will, braucht 
also menschliche Mitstreiter — 
und genau das ist dank der tech- 
nischen Schwierigkeiten zurzeit 
eine höllische Geduldsprobe. 


HÄTTE, KÖNNTE, SOLLTE 

Derzeit macht es der Mehrspie- 
ler-Shooter seinen Spielern sehr 
schwer, positive Seiten in der 
ganzen Misere zu finden. Das 
klassen- und teambasierte Prin- 
zip ist toll, funktioniert allerdings 
nur in Ansätzen. Das Balancing 
ist grundsätzlich gelungen, doch 
nerven auf manchen Karten Fla- 
schenhälse, an denen sich beide 
Parteien stauen und gegenseitig 
aufreiben. Auch wenn das Aus- 
statten der eigenen Figur mit 
neuen Klamotten, das Erspielen 
und Ausprobieren neuer Fähig- 
keiten und das Verbessern der 
Waffen richtig Laune machen, 
wird Brink wohl nur ein Schatten- 
dasein innerhalb seines Genres 
führen. Die Gründe dafür sind 


g. Thoma: Zieisurwahl 
¥ 


E ъотрр losen 
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größtenteils hausgemacht: Die 
derzeitige Online-Performance 
ist in dieser Form unzumutbar, 
der grafische Auftritt schwach. All 
die schönen, neuartigen Ideen, 
die coolen Charaktere und der 
Kniff, einen Shooter zu basteln, 
der mehr Wert auf Teamarbeit als 
auf Ballern legt, verpuffen ange- 
sichts der Schwierigkeiten, Brink 
vernünftig online zu spielen. Wer 
dem Spiel dennoch eine Chance 
geben will, benötigt derzeit Ner- 
ven aus Stahl. RH 


MEINUNG 


в ТОМІ OPL 


So sehr ich mich 
auch anstrenge, 
ich kann Brink 
einfach nicht gut 
finden. Dafür legt 
mir das Spiel 
einfach viel zu 
viele technische 

4 Stolpersteine in 
den Weg. In guten Momenten erinnert 
Brink an den genialen Einsatz-Modus 
aus Killzone 3. Allerdings ist die Grafik 
der PS3 kaum würdig, die aktuelle 
Serverperformance ein Albtraum, die 
deutsche Synchro zum Davonlaufen und 
der erste Patch zur Behebung des Lag- 
Problems (Halbierung der Spielzahl!) der 
Witz des Jahrhunderts. Was ist nur aus 
dem Spiel geworden, von dem ich mich 
auf der Gamescom 2010 kaum losreißen 
konnte? Hat sich Splash Damage mit 
der PS3-Version übernommen? Oder hat 
sich nach Killzone 3 und Crysis 2 meine 
subjektive Wahrnehmung verändert? 
Waren meine Erwartungen zu hoch? 
Wie dem auch sei: Brink ist eine herbe 
Enttäuschung. Daran werden Patches 
und DLCs kaum etwas ándern. 
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drücken, um diese Szene zu überspringen 


Wi Folgsam: Besonders gelungene Treffer werden mit einer Kamerafahrt entlang der Geschossflugbahn belohnt. Schick! 


Ego-Shooter > Wer Sniper: 
Ghost Warrior sagt, muss auch 
„Das gab es doch schon vor einem 
Jahr für Xbox und PC!“ sagen. 
Doch wer jetzt hofft, dass sich in 
der Zwischenzeit viel getan hat, 
den müssen wir enttäuschen: Sni- 
per auf der PS3 krankt an nahezu 
den gleichen Symptomen wie Sni- 
per auf irgendeiner anderen Platt- 
form - und ein paar PS3-exklusive 
Schwächen sind sogar noch da- 
zugekommen! Einzig die Bonusin- 
halte wie zusätzliche Kampagnen- 
missionen und Mehrspielermodi 
trösten ein wenig. 


MEHR PFUI ALS HUI 

Die Story können wir getrost im 
Schnelldurchlauf abhandeln: In- 
seln, ein Diktator, Scharfschüt- 
zen. Viel mehr von Interesse gibt 
es da nicht. Die Inseln sind auch 
nur insofern wichtig, da hier Sni- 
per seine größte Stärke ausspielt: 
Es sieht nicht völlig kacke aus. 
Doch genug des Lobes, die rest- 
lichen Worte zur Technik fallen 
unfreundlicher aus: Fehler beim 
Clipping, Tearing, Lagging und ein 
paar andere auf „-ing“ endende 
Spaßtöter treten zwar in der ge- 
samten Kampagne immer wieder 
auf, störten uns aber nicht so 
sehr wie die jeweils zwei Sekun- 
den Pause, die sich die Konsole 
beim automatischen Speichern 
an Checkpoints gönnt. Ätzend! 
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VON SELTENER SCHÖNHEIT 

Manchmal, schon fast wie aus 
Versehen, funktioniert plötzlich 
alles, wie es soll, und genau 
dann kommt auch wirklich Spiel- 
freude auf. Da passt auf einmal 
die Mischung aus Schleichen 


SNIPER GHOST WARRIOR 


Fast wáre Sniper ein gutes Spiel geworden — gábe es 
da nicht, wie so oft, die Tücken der Technik. 


und Action, da fühlt sich alles fair 
und rund an, da macht das Spiel 
einfach Laune. Diese Hóhenflüge 
sind zwar meist nur sehr kurz, 
bewahren Sniper: Ghost Warrior 
aber dann doch vor dem totalen 
Wertungsabsturz. JK 


Bs 


E Zum Anfassen: Kommt ihr einem Gegner so nahe, geht das selten gut für euch aus. 
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= JÜRGEN KRAUSS 


Auch wenn die Pro- 
duktbeschreibung das 
behauptet, Sniper ist 
keine Scharfschützen- 
Simulation, sondern 
vielmehr ein Actionspiel 
mit Scharfschützenthe- 
matik. Das ist auch gut so. 
Alles andere würde mir 
vermutlich die wenigen schönen Momente, die 
ich mit dem Spiel hatte, auch noch versauen. Ich 
dachte ja wirklich, dass die Entwickler die viele 
Zeit, die sie sich für die PlayStation-Umsetzung 
gegönnt haben, dazu nutzen würden, das Spiel 
runder zu machen. Jedoch fallen die wenigen 
Detailverschönerungen, etwa ein verbessertes 
Deckungssystem, im Vergleich zu den vor 

allem auf technischer Seite hinzugekommenen 
Stolpersteinen kaum auf. Die für mich nervigste 
Problemzone von allen: An jedem Kontrollpunkt 
muss ich zwei Sekunden warten, bis das Spiel 
gespeichert hat - lustigerweise geht das Laden 
eines solchen Kontrollpunktes im virtuellen 
Todesfall deutlich schneller. 


ENTER 
в TECHNISCHE ANGABEN 

] Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
256 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
! Zubehör: 


в DATEN 


Termin: 6. Mai 2011 
Hersteller: City Interactive 
Entwickler: City Interactive 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: leere ab 18 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 12 
Splitscreen (Spieler): сз. 
Voice-Chat: Ja 


в VOR- UND NACHTEILE 

Teils nette, abwechslungsreiche und heraus- 
fordernde Abschnitte in schönen Arealen 
Mehr Inhalt als in den Versionen für Xbox 
360 und PC 

Regelmäßige Kl-Aussetzer und unfaire Trial- 
&-Error-Abschnitte 

Nervige Technikfehler (beim Speichern an 
Checkpoints friert die Konsole ein), Ruckler etc. 
Ideen-, abwechslungs- und spaßarmer 
Mehrspielerteil 

Überwiegend langweilige Inszenierung mit 
wenig emotionalen Sprechern 


Ө 
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> UWE HONIG 


Bereits beim Vorgänger 
musste ich mich zuerst an 
die damals neue „Reflex“- 
Steuerung gewöhnen. 

Die gleiche Methode zur 
Gewichtsverlagerung 
kommt nun auch bei MX 
vs. ATV Alive zum Einsatz 
und wenn man die Verwen- 
dung des rechten Sticks erst mal verinnerlicht 
hat, kommen dadurch fantastische Fahrmanöver 
zustande. Das Spiel richtet sich übrigens eher 
an Simulationsfans, da viele Unachtsamkeiten 
(vor allem mit den Bikes) direkt in einem Sturz 
enden. Der Zeitverlust ist dann natürlich immens 
und die Spitzenposition kaum noch zu erreichen. 
Sehr gut gefällt mir der kleine „Rollenspielas- 
pekt“, da ihr gewonnene Erfahrungspunkte in 
die Weiterentwicklung eures Fahrers stecken 
dürft. Wer sich also für Offroad-Rennen begeis- 
tern kann und sich nicht scheut, die komplexe 
Steuerung von MX vs. ATV Alive zu erlernen, der 
sollte mit dem ordentlichen Titel zumindest mal 
eine Proberunde drehen! 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 13. Mai 2011 
Hersteller: THQ 
Entwickler: THQ Digital Studios Phoenix 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal І hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 8 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 12/12 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: ja 


VOR- UND NRCHTEILE 

Im Vergleich zum Vorgänger leicht verbes- 
serte Grafik, wieder mit Spurrillen-Feature. 
Gelungene Prásentation mit schónen Menüs 
und zahllosen Optionen. 

Preisgünstiges Basisspiel, das durch kosten- 
pflichtige Downloads erweitert werden darf. 
Realistisches Fahrverhalten mit Gewichts- 
verlagerung. 

Komplexe (aber gut funktionierende) Steue- 
rung, die Einsteiger abschrecken könnte. 
Leider sind nicht alle Fahrzeugtypen so gut 
spielbar wie die MX Bikes und ATVs. 


Y 
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Grundsolide: Die Optik ist вооа noch. eis 


en Bessemalsrb 


eim Vorgänger. 


Der Nachfolger zu MX vs. ATV Reflex bietet simulations- 
lastige Offroad-Action mit einer komplexen Steuerung! 


Rennspiel > wer Offroad-Ra- 
cing mag, der liegt mit dem neu- 
esten Ableger der MX vs. ATV- 
Serie genau richtig. Im Vergleich 
zum Vorgänger setzt THQ bei der 
Vermarktung auf kostenpflichti- 
ge Downloads, die ihr zusätzlich 
zum relativ günstigen Basisispiel 
erwerben könnt. Als kleinen An- 
reiz dürfen alle Erstkäufer von 
MX vs. ATV Alive den detailgetreu 


< 


v. 


umgesetzten ` Trainigsparcours 
von Motocross-Champion James 
Stewart kostenlos herunterladen. 
Das restliche Spiel lässt sich dann 
ganz nach euren Wünschen (und 
den Fáhigkeiten eures Geldbeu- 
tels) mit neuen Fahrzeugen, Stre- 
cken, Accessoires (beispielswei- 
se Helme oder Brillen) und einem 
noch realistischeren Supercross- 
Modus erweitern. 


"Es 


Wi Unfall: Wenn ein Pfeil auftaucht, müsst ihr das Gewicht entsprechend verlagern. 


GEWOHNTES GAMEPLAY 

Die auch in Alive verwendete 
Reflex-Steuerung wurde beim 
Vorgänger erstmals eingesetzt. 
Zusätzlich zum normalen Lenkein- 
schlag der Motocross Bikes und 
ATVs (All Terrain Vehicles) dürft ihr 
mit dem rechten Analog-Stick die 
Gewichtsverlagerung des Fahrers 
beeinflussen. Dadurch werden 
noch verrücktere Tricks und ex- 
tremere Kurvenfahrten möglich 
- doch bis das richtig klappt, 
ist einiges an Übung vonnöten. 
Dank  aufregender Disziplinen 
wie Freestyle-Trick-Events oder 
Checkpoint-Rennen in offenem 
Gelände kommt so schnell keine 
Langeweile auf. Die per Down- 
load erhältlichen Zusatzvehikel 
wie Buggys oder mehrere Arten 
von Sport-Trucks fühlen sich lei- 
der nicht ganz so gut an wie die 
Bikes und ATVs. Insgesamt aber 
ein ordentliches Rennspiel, mit 
dem Offroad-Fans definitiv ihren 
Spaß haben werden! UH 
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Action > Zwei Spielmodi mit 
unterschiedlichem Gameplay 
stehen euch im 2011er-Ableger 
der Cabela’s-Jagd-Serie zur Aus- 
wahl: die Schießstände, die sich 
wie ein Rail-Shooter spielen, und 
der gut fünf Stunden lange Story- 
Modus, in dem ihr euch frei wie in 
einem Ego-Shooter durch die Le- 
vels bewegen dürft. Während ihr 
in Letzterem nur solo jagen könnt, 
stellt ihr im Schießstand-Modus 
gleichzeitig mit Freunden oder 
nacheinander eure Fähigkeiten 
unter Beweis. Drei Spielmodi 
stehen hier zur Wahl, nämlich 
der auf Highscores ausgelegte 
Klassik-Modus, der Überleben- 
Modus, in dem ihr Angriffswel- 
len abwehren müsst, und zuletzt 
der Trek-Modus, in dem mehrere 
Schießstand-Missionen aneinan- 
dergereiht werden. Von dem zu- 
mindest leicht in Richtung Simu- 
lation gehenden Gameplay der 
älteren Cabela’s-Teile ist nichts 
mehr übrig geblieben: 2011 wird 
geballert, was die Flinte hergibt 
— sofern man keine moralischen 
Probleme damit hat, allerlei Pixel- 
Getier voller Blei zu pumpen! 


PLATT — IN JEDER HINSICHT 

Mithilfe eurer Jagdsinne und des 
rot eingefärbten Zielfernrohrs des 
separat erhältlichen Top-Shot- 
Elite-Gewehrs könnt ihr im Story- 
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Modus Fàhrten lesen und eure 
bepelzten Kugelfänge schon aus 
der Ferne und durch Gestrüpp 
hindurch erkennen. Dabei bewegt 
ihr euch linear durch die teils eng 
begrenzten Spielumgebungen 
und lasst euch per Button-Druck 
direkt zum nächsten Ziel lotsen 
— ein Verlaufen ist in den ohne- 
hin nicht zu großen Abschnitten 
somit nahezu ausgeschlossen. 
Auf euren Streifzügen sammelt ihr 
neben Waffen, Munition und Me- 
dikits noch Tagebücher und Tro- 
phäen ein, wofür ihr Erfahrungs- 
punkte zum Freischalten von 
Schießstand-Missionen erhaltet. 
Der größte Anspruch am Schieß- 
stand liegt darin, eure Waffen und 
Special-Items zur Verlangsamung 
der Zeit oder Punkteverdopplung 
geschickt einzusetzen und das 


а 


Wi Böse Katze: Hier der eindeutige Beweis — die Tiere haben angefangen! 


Bi Action statt Simulation: Im 2011er-Ableger der Jagd-Reihe wird geballert, was die Plastikflinte hergibt! 


CABELA'S DANGEROUS 
HUNTS 2011 


we Jagen ist öde und gemein? Wer so denkt, könnte 
von Activision eines Besseren belehrt werden. 


eine oder andere Weibchen oder 
Jungtier zu verschonen. 

Die Technik hinterlásst keinen 
besonderen Eindruck: Die Grafik 
wirkt sehr schlicht und ist stel- 
lenweise nicht mehr schón an- 
zusehen, die immerhin deutsche 
Sprachausgabe klingt amateur- 
haft und lässt die überzogene 
Story auf trashige Weise lustig 
wirken. Das Zielen funktioniert 
mit dem Plastikgewehr bis auf 
ein leichtes Lag recht ordentlich, 
in den Ego-Shooter-Abschnitten 
wirkt die Steuerung aber etwas 
überladen. Für alle, die keine Lust 
auf die Plastikhardware haben, ist 
das Spiel auch einzeln erháltlich 
und kann mit Move sogar noch 
präziser als mit dem Gewehr oder 
relativ ordentlich mit dem Con- 
troller gesteuert werden. TE 


i ers... 
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в THOMAS EDER 


Ich fand es leicht be- 
fremdlich — vor allem im 
Schießstand-Modus — 
massenhaft Tierchen 

ins Jenseits zu ballern. 
Klar, die bösen Raub- 
tiere haben Dreck am 
Stecken und im Sinne 
des Gleichgewichts in 
der Natur müssen auch in der Realität die 
Tierbestände „kontrolliert“ werden. Doch was 
in Dangerous Hunts 2011 geballert wird, geht 
etwas darüber hinaus. Immerhin: Es sind sind 
zur Abwechslung mal keine Pixelmenschen, 
auf die ihr aus allen Rohren feuert! Wer mit 
dem Hardcore-Jagen klarkommt, darf sich 
auf ein mittelprächtiges Spielerlebnis mit 
akzeptablem Umfang und durchwachsener 
Technik freuen. Die via USB-Stecker und 
Sensorleiste angeschlossene Knarre ist dabei 
ganz gut gelungen, obwohl das Fadenkreuz 
bei schnellen Bewegungen nicht immer 
hinterherkommt und Präzisionsschüsse einige 
Übung abverlangen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
TIE) Maximale Auflösung: 


e 720p 


NGEROL 
Reset] 


Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

8 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: Top-Shot-Elite- 
Gewehr, PlayStation Move 


3» 
r 


= DATEN 

Termin: Ын» L u k нна ЖЕН 6. Mai 2011 
Hersteller:....... eese . Activision 
Entwickler: ....................... Activision 
Sprache/Text: ..... EN deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . . „leicht | normal I hart 
VS aan wasa kiwa ae ab 16 Jahren 


Preis:ca. 40 Euro (Spiel), ca. 30 Euro (Top Shot Elite) 
в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 
Splitscreen ($рїеЇег):....................... 4 
Voice-Chat:............................ nein 
WERTUNGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 
Unkompliziertes Gameplay, sowohl im Story- 
als auch im Schießstand-Modus 

Gute Gameplay-Ideen, um die Features des 
Top-Shot-Elite-Gewehrs zu nutzen 
Überraschend umfangreicher Story-Modus 
mit Sammelobjekten und Special-Items 

Das Zielen funktioniert mit Move präziser 
als mit dem Gewehr. 

Die Ego-Shooter-Steuerung im Story-Modus 
ist etwas überladen. 

Abartig schlechte Lokalisierung, die oft 
unfreiwillig lustig ist 


GRAFIK SOUND 


ШШ 6 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


OUTLAND 


Ein Action-Adventure wie gemalt: Uhisofts neuestes Download-Projekt spielt 
sich besser und sieht besser aus als so manches PS3-Vollpreisprodukt! 


Bi Kugelblitz: An solchen Stellen müsst ihr ständig die Farbe des Helden umschalten. 


Action-Adventure > Stellt 
euch mal eine Mischung aus afri- 
kanischer Ethno-Malerei, Tribal- 
Tattoo und Scherenschnitt vor! 
Geht nicht? Dann schaut euch die 
Bilder auf dieser Seite an: Outland 
bietet nämlich einen solchen Op- 
tik-Stilmix und sieht dabei derart 
genial aus, dass wir uns beim Test 
mehrmals die Augen rieben. 
Doch künstlerischer Anspruch 
geht oftmals mit spielerischer 
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Bedeutungslosigkeit einher - 
kann das neue PSN-Produkt von 
Housemarque (Dead Nation) also 
auch inhaltlich punkten? Die Ant- 
wort: ein ganz lautes „Ja“! 


MODERNE NOSTALGIE 

Die Zutaten sind ebenso bekannt 
wie beliebt: Ihr steuert einen Krie- 
ger durch miteinander verbun- 
dene 2D-Levels, haut Ungeziefer 
zu Brei, löst simple Schalterrätsel 


- - 


E Motivierende Gemeinheit: Die insgesamt fünf Bossgegner sehen allesamt brillant aus und fordern euer Können. 


Wi Lichtgestalt: Outland gehört zu den künstlerisch wertvollsten PS3-Spielen. 


und sammelt Goldmünzen ein. 
Was anfangs noch recht eintónig 
wirkt, entpuppt sich im Laufe der 
insgesamt knapp  7-stündigen 
Spielzeit als perfekt augeklügelte 
Suchtmaschine: Denn euer Held 
lernt immer mehr Fähigkeiten, 
die wiederum neue Bereiche der 
Spielwelt zugänglich machen. So 
zerstampft ihr brüchige Bóden, 
rutscht durch enge Hóhlen und 
lasst euch von magischen Sphä- 


ren in die Hóhe katapultieren. 
Die genialste Mechanik hat man 
sich aber vom Shooter-Klassiker 
Ikaruga abgeschaut: Auf Knopf- 
druck kónnt ihr die Farbe eures 
Minisoldaten zwischen Blau und 
Rot umschalten. Das ist deshalb 
entscheidend, weil ihr nur gegen 
gleichfarbige Geschosse immun 
seid und in späteren Levels teil- 
weise Hunderte von bunten Ku- 
geln durch die Gegend fliegen! 
Ebenfalls toll: Ihr könnt das 
gesamte Abenteuer sowie fünf fa- 
mos ausgeklügelte Herausforde- 
rungen auch im Koop mit einem 
Online-Kumpel angehen. TK 


Spieler: 1-2 

Online-Features: Koop, Ranglisten 
Entwickler: Housemarque 
Termin: Mai 2011 

Preis: 9,99 Euro 


FRZIT Wunderschön gezeichnete 
ischung aus Action und 2D-Shooter 

mit vielen Geheimnissen und grandiosen 
Bosskämpfen. Pflichtkauf für PSN-Zocker! 


»> WERTUNG 3/10 
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www.playdrei.de 


Alle Bilder: Ubisoft 


playstation network test 


RED JOHNSON’ 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Adventure > Rätselspiele sind 
selten auf der PS3, schon allein 
deshalb ist Red Johnson's Chro- 
nicles einen Blick wert. Das Kri- 
mi-Adventure erzählt eine mäßig 
spannende Story um den Privat- 
detektiv Red Johnson, der damit 
beauftragt wird, einen Mordfall zu 
untersuchen. Faire sechs Stunden 
lang ist man damit bescháftigt, In- 
dizien zu sammeln, Beweisstücke 
zu untersuchen und Gespräche 
zu führen. Gekämpft wird grund- 
sätzlich nicht, es gibt nur einige 
Quicktime-Sequenzen, in denen 
man schnell auf die richtige Taste 
hámmern muss - das wirkt zwar 
aufgesetzt, ist aber nicht weiter 
schlimm. Während der Ermitt- 
lungen darf man Red nicht selbst 
Steuern, stattdessen lenkt man le- 
diglich einen Cursor, mit dem man 
den Bildschirm absucht und sich 
von einer Location zur nächsten 
klickt. Findet man etwas Interes- 
santes, zoomt die Kamera heran, 
oft ist dann eine Knobelaufgabe 
zu lósen: Schalterkombinationen 
herausfinden, X Safes knacken, 
Zahnräder anordnen, Schiebe- 
puzzles und einiges mehr – die 


~ 
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www.playdrei.de 


Mischung ist gelungen, allerdings 
ziehen sich manche Aufgaben zu 
lange hin oder zwingen den Spie- 
ler, eine gescheiterte Sequenz von 
vorn zu beginnen. Immerhin: Es 
gibt ein optionales, mehrstufiges 
Hilfesystem. Leider werden die 
Tipps von Raul eingesprochen, 
einem Nebencharakter, der enorm 
nervig ist, sodass man ihn nach 
Möglichkeit meidet. Alle Dialoge 
sind auf Englisch vertont, das ist 
lóblich, allerdings schwankt die 
Qualität der Sprecher stark – da- 
runter leidet die sonst gelungene 
Film-noir-Atmospháre. FS 


Spieler: 1 

Online-Features: — 
Entwickler: Lexis Numérique 
Termin: 20. April 2011 

Preis: ca. 9,99 Euro 


FAZIT Nett gemachte Krimi-Knobelei, 
die aber in keiner Disziplin begeistern 
kann. Bei dem fairen Preis dürfen Rätsel- 
reunde trotzdem einen Blick riskieren. 
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vc 5 TC] befinden sich am Ende 
© wird geschützt von © | 


@ befindet sich in der Mitte 


О СХ 


berührt das Zahnrad verdeckt v. 


und berühren sich nicht 


Ә-Ә 
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3D ULTRA MINIGOLF 
ADVENTURES 2 


Geschicklichkeit > Bereits 
seit geraumer Zeit kommen 
Xbox-360-Spieler in den Ge- 
nuss, 3D Ultra Minigolf Ad- 
ventures 2 zu zocken. In gra- 
fischer Hinsicht gibt es gleich 
zu Beginn eine gute Nachricht: 
Auf eurer PS3 müsst ihr natür- 
lich nicht mit den hässlichen 
Xbox-Avataren als Spielfigur 
vorliebnehmen, sondern wählt 
euren Favoriten aus mehreren 
vorgegebenen Alter Egos. Das 
ist dann aber auch schon das 
einzig Positive, was die Tech- 
nik anbelangt. Weder sehen 
die drei Kurse mit je 18 Lö- 
chern sonderlich detailliert aus, 
noch ist das Spiel frei von tech- 
nischen — Unzulànglichkeiten. 
Kantenflimmern beispielsweise 
tritt recht hàufig auf. Auch die 
für ein (Mini-)Golfspiel äußerst 
wichtige Physik-Engine hat 
ihre guten und schlechten Mo- 
mente. In den meisten Fällen 
wird der Ball korrekt berech- 
net. Mitunter kommt es jedoch 
vor, dass er einfach durch feste 
Hindernisse hindurchrollt und 
dergleichen – ärgerlich. Wie 


Vier Ñ 
Su. 
Sit 


beim Minigolf üblich, ist es natür- 
lich das Ziel, den Golfball ins Loch 
zu befördern und dabei zahlreiche 
Hindernisse zu umgehen. 3D Ul- 
tra Minigolf Adventures 2 reichert 
dieses klassische Gameplay durch 
dynamische Streckenelemente an. 
Dann greifen etwa Zombiearme 
nach der Kugel oder Riesenspin- 
nen schlagen das runde Spiel- 
gerät von der Strecke. Schön: Auf 
jeder der Bahnen gibt es eine oder 
mehrere Abkürzungen, die mal 
mehr, mal weniger versteckt sind. 
Zudem gibt's einen schicken Stre- 
ckeneditor. SL 


Spieler: 1-4 

Online-Features: Turniere, Bestenlisten 
Entwickler: Wanako Studios 

Termin: 31. Márz 2011 

Preis: ca. 10,- Euro 


FRZIT Solider Minigolf-Spaß, 
angereichert durch dynamische, aber 
nrealistische Streckenobjekte. Mitunter 
jedoch fragwürdige Physik-Engine. 
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— Special play? 
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BLACKOUT 2011: 
DER GROSSE PSN-AUSFALL 


Aus vermeintlich kurzen „Wartungsarbeiten“ wurde 
einer der größten Datenschutzskandale aller Zeiten. 


Was genau ist passiert? Wer ist betroffen? 


Wie sollte man sich verhalten? Wir klären auf! 


Reporlage > Mittwoch, der 20. 
April, irgendwann am späten Nach- 
mittag. Die Produktion der play? 
06/2011 liegt in den letzten Zügen. 
Für den Test von SOCOM: Special 
Forces wollen wir noch eine Klei- 
nigkeit überprüfen und eine On- 
line-Partie starten. Vergeblich. Das 
PlayStation Network ist down. Der 
Grund: Wartungsarbeiten. Auch 
wenn diese nicht wie sonst üblich 
vorher angekündigt wurden, macht 
sich innerhalb der Redaktion noch 
niemand ernsthafte Gedanken. Am 
nächsten Tag das gleiche Bild. Wir 
sind weiterhin zuversichtlich, dass 
die Server rechtzeitig für das ver- 
längerte Osterwochenende wieder 


p 


IT ONLY DOES 


MSRP 


= Fiese Anzeigen-Parodie: Einige Tage nach der PSN-Ab- 
schaltung häuften sich in Internetforen derartige Scherze. 


NE” ji 


laufen werden. Aber Pustekuchen! 
Ostern ist vorbei, den genialen 
Koop-Modus des gerade erst er- 
schienenen Puzzle-Krachers Portal 
2 konnten wir bisher ausschlieBlich 
im Splitscreen zocken. So geht es 
auch allen anderen PS3-Usern. 


„IT ONLY DOES OFFLINE!“ 

Weltweit gibt es weiterhin kein 
Online-Gaming, keinen PlayStation 
Store, keine Online-Videothek, kei- 
nen Qriocity-Service und auch kein 
PlayStation Home. Nun gut, Letzte- 
res ist zu verschmerzen, die Lage 
macht uns dennoch skeptisch. Der 
Tenor innerhalb der Redaktion ist 
klar: ,Das kónnen unmóglich nur 


ZEITLEISTE: WAS GESCHAH WANN? 


Die wichtigsten Ereignisse rund um den PSN-Ausfall im Überblick. 


© Restore Default Settings 


© Restore PS3™ System 


=== 
Ñg ^ ©) watt Dër CR 
März 2010 

Sony entfernt per Firmware- 
Update die Möglichkeit, ein 
alternatives Betriebssystem 
wie Linux auf der PS3 zu 
installieren (OtherOS). Sony 
nennt mögliche Sicherheits- 
lücken als Grund für die 
Änderung. 


März 2010 


во | Ausgabe 07/201 1 | play? 


Dienstag, 11. Januar 2011 

Sony verklagt George Hotz 

wegen der Veröffentlichung 
УЭ} des PS3-Master-Keys. 


Wartungsarbeiten sein. Da muss 
mehr dahinter stecken!“ Im Internet 
ist die Gerüchteküche bereits am 
überkochen. Arbeitet Sony überra- 
schend an einer neuen Firmware, 
weil die alte Sicherheitslücken 
hatte? Wurde das PSN gehackt? 
War es George „GeoHot“ Hotz, der 
erst im März den internen Code 
der PlayStation3 geknackt hat? 
War es die Hacker-Gruppierung 
Anonymous, die Rache an Sony 
nehmen will, weil der Konzern erst 
kürzlich gegen Hotz und einen wei- 
teren Hacker juristische Schritte 
eingeleitet hat? Oder waren es 
gar professionelle Datendiebe, die 
nicht nur das PSN lahmlegen, son- 


` 


= Mieses Timing: Portal 2 bietet Cross-Plattform-Gaming zwi- 
schen PS3 und PC. Ausprobieren konnte das zunächst niemand. 


Samstag, 02. April 2011 
Die Hacker-Gruppierung 
Anonymous bläst als Antwort 
auf die Klage gegen Hotz 


> — ыы und einen weiteren Hacker 


Sonntag, 2. Januar 2011 


Hacker George Hotz alias 
GeoHot knackt ein essenzielles Modul, den 


sogenannten Master Key der PS3-Firmware, 
veröffentlicht diesen auf seiner Website und 


beschreibt den ganzen Vorgang auf seinem 


YouTube-Kanal. Das öffnet anderen Hackern 


sowie der Software-Piraterie Tür und Tor. 


Januar 2011 


zum Angriff auf Sony. Meh- 
rere Sony-Webseiten werden 
mit „Denial of Service“-At- 
tacken (gezielte, mutwillige 
Server-Überlastungen) 
bombardiert. 


dern — viel schlimmer — sensible 
persónliche Daten der Nutzer aus- 
Spionieren wollten? Das , Wer" blieb 
bis Redaktionsschluss leider offen, 
aber das „Was“ gab Sony knapp 
eine Woche nach der Abschaltung 
des PSN endlich bekannt ... 


WAS GENAU IST PASSIERT? 
Hacker haben sich illegalen Zugriff 
auf die PSN-Server verschafft und 
dabei die Daten von 77 Mio. Nut- 
zerkonten erbeutet — eventuell so- 
gar inklusive der hinterlegten Kre- 
ditkarteninformationen. Manche 
Daten lagen anscheinend völlig 
unverschlüsselt auf den Servern. 
PS3-User und Datenschutzbeauf- 
tragte auf der ganzen Welt sind 
schockiert. International berichten 
Radio- und TV-Sender in ihren 
Nachrichtensendungen von dem 
Vorfall. Entrüstung macht sich breit: 
Sony habe viel zu lange gebraucht, 
um die Nutzer von dem Datendieb- 
stahl in Kenntnis zu setzen. 

Doch der Konzern konnte das 
gigantische Ausmaß dieser Atta- 
cke zunächst nicht annähernd ein- 
schätzen und nahm daher das ge- 
samte PSN vorsorglich vom Netz. 
Als klar war, wie groß der Schaden 


" Donnerstag, 07. April 2011 


Das PlayStation Network ist von 
sporadischen Störungen und Ausfällen 
betroffen, die vermutlich auf das Konto 
von Anonymous gehen. 


April 2011 


www.playdrei.de 


special play? 


Geheimsache: Denkt euch ein 
kompliziertes Passwort aus und 
vermeidet möglichst ganze Wörter. 


ausgewählten PS3-Spielen (Little- 
BigPlanet, Super Stardust HD, 
WipEout HD Fury, Ratchet & Clank: 
Quest for Booty, Hustle Kings) 
Sowie zwei von vier PSP-Titeln 
(LittleBigPlanet, ModNation Racers, 
Pursuit Force, Everybody's Golf 2) 
gratis herunterladen. Ferner um- 
fasst das Programm eine 30-tágige 
PlayStation-Plus-Mitgliedschaft. 
Bestehende PS-Plus-Abonnenten 
erhalten ein kostenloses, 60-tági- 
ges Abonnement, bestehende Q- 
Music-Unlimited-Abonnenten er- 
halten ein 30-tágiges Abonnement. 
Zudem wird es auch in PlayStation 
Home eine Gratisaktion geben. 


WELCHE FOLGEN HAT DER 
ZWISCHENFALL FÜR SONY? 
Sony muss nach dem PSN-Ausfall 
mit diversen Konsequenzen rech- 
nen. Erste Auswirkungen bekommt 
der Konzern bereits zu spüren. Bei 
den Konsolenverkäufen blieb Sony 
in der Zeit des PSN-Ausfalls laut 
Angaben des Wall Street Journals 
deutlich hinter der Konkurrenz 
zurück. Auch vor Gericht könnte 
es spannend für den Elektronik- 
Riesen werden, weil in den USA 
laut Reuters-Informationen bereits 
Dutzende Klagen gegen den Kon- 


Sonntag, 01. Mai 2011 


zern eingereicht wurden. So wird 
Sony unter anderem die Verletzung 
der Sorgfaltspflicht vorgeworfen. 
Rechtsexperten sehen die Erfolgs- 
chancen der Kläger aber kritisch, 
weil die Anwälte zunächst einen 
materiellen Schaden für die Kläger 
nachweisen müssen. 

Ebenfalls spannend bleibt die 
Frage, ob Sony Ausgleichszah- 
lungen an Hersteller leistet oder 
ihnen zumindest entgegenkommt. 
Viele Firmen entwickeln exklusiv 
für die PlayStation 3 und bieten ihre 
Games nur über Sonys PlayStation 
Store an. Die Gewinnausfälle wäh- 
rend der Downtime sind enorm. 
Auch das Geschäft mit Download- 
Inhalten leidet unter dem anhal- 
tenden Ausfall des Marktplatzes. 

Übrigens: Sony Computer En- 
tertainment Deutschland konnte 
uns zu dem ganzen Vorfall leider 
kein Statement zukommen lassen 
und verwies uns auf die offiziellen 
Mitteilungen im PlayStation Blog. 


IST DAS PSN NUN UNHACKBAR? 
Sony hat nach eigenen Angaben 
verschiedene Maßnahmen ergrif- 
fen, um das PSN deutlich besser 
vor erneuten Cyber-Attacken zu 
schützen. Dazu zählen bessere 
Verschlüsselungsmethoden, zu- 
sätzliche Firewalls und ein Warn- 
System, welches bei verdáchtigen 
Server-Aktivitáten und unerlaubten 
Zugriffen aufs PSN sofort Alarm 
schlágt. Zudem wurden die zen- 
tralen Server an einen neuen, ge- 
heimen Ort verlegt und die Sicher- 
heitsabteilung bei Sony personell 
ausgebaut. So weit, so gut. 
Letztendlich liegt es aber auch 
in der Hand der User, sensibler mit 
persónlichen Daten umzugehen. 


Die japanische Führungsriege von Sony entschuldigt sich auf 
einer Pressekonferenz für den PSN-Datendiebstahl und den 
Ausfall des Online-Service. In der Zwischenzeit erkennt Sony, 
dass auch die Server von Sony Online Entertainment (u. a. DC 
Universe Online) gehackt wurden und unerlaubter Zugriff auf 
User-Daten erfolgte. Die SOE-Server und -Websites werden 


daraufhin ebenfalls komplett abgeschaltet. 


Montag, 02. Mai 2011 
Sony gibt nun auch den 
SOE-Datenklau offiziell 
bekannt. Gestohlen 
wurden die Informationen 
von fast 25 Millionen 
Accounts und 12.700 
Kreditkarten. 
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Mittwoch, 04. Mai 2011 


; PlayStation-Boss Kazuo Hirai spricht vor dem 
US-Kongress und erklärt, man habe bei den 
Untersuchungen des Angriffs auf das PSN eine 
verráterische Datei mit dem Namen , Anonymous" 
gefunden, die das Motto der Hacker-Gruppierung 
(„We are Legion“) beinhaltete. Hirai sieht aber 
davon ab, Anonymous direkt zu beschuldigen. 


ere, WE 

Ae? / 

Slt, 
vague zurück! | Á. ff "n 
. S ' 


Und zwar nicht nur im PSN, son- 
dern bei allen Online-Aktivitàten. 
Denn eins ist klar: Kein Online- 
Service, kein Server, keine Website 
dieser schönen, neuen, digitalen 
Welt ist unhackbar - ganz egal, 
wie viele Sicherheitssysteme der 
Betreiber auch einsetzt. Der PSN- 
Hack ist als Warnschuss zu sehen, 
der hoffentlich User und Konzerne 
weltweit wachgerüttelt hat. OPL 


—. 


| e SS i. c "e 
Geschenk: Als Wiedergutmachung gibt's unter anderem Wipeout HD Fury. 


UMFRAGEN 


Während des PSN-Ausfalls haben wir unter www.playdrei.de 
mehrere Umfragen zum Thema gestartet. Hier sind die Ergebnisse: 


Ändert ihr euer Kaufverhalten im PlayStation Store? 

1. Ja, auf jeden Fall! Ich werde im PSN nichts mehr kaufen! RH 

2. Ja, und ich zahle fortan nur noch mit PSN-Cards! [ren] 
3. Ja, denn ich wechsel die Plattform. [| 

4. Nein, ich kaufe im PSN wie gewohnt — auch mit Kreditkarte! EI 

5. Weiß noch nicht E 


PS3 gegen Xbox 360: Zieht ihr wegen des PSN-Ausfalls 
einen Systemwechsel in Betracht? 


1. Niemals! 

2. So langsam kann ich mir das vorstellen! 

3. Auf jeden Fall! 

4. Darüber habe ich noch gar nicht nachgedacht. 


Donnerstag, 05. Mai 2011 

Ein Brief taucht auf, in dem Anonymous erklàrt, mit dem Diebstahl der 
Kreditkartendaten von Privatpersonen absolut nichts zu tun zu haben. Die 
Gruppierung habe es ausschließlich auf korrupte Konzerne und Regierungen 
abgesehen. Derweil gibt Sony an, in der letzten Testphase des neu aufge- 
bauten PSN zu stecken und den Service „in den kommenden Tagen“ wieder 
online zu bringen. Bis alle Services wieder laufen, könne es aber noch bis 
Ende Mai dauern, so die offizielle Aussage. 
Freitag, 06. Mai 2011 

Sony-Präsident Sir Howard Stringer meldet sich mit 
einem Brief zu Wort, in dem er sich für alle Unan- 
nehmlichkeiten entschuldigt und allen nordameri- 
kanischen PS3-Besitzern mittels einer Identitäts- 
diebstahl-Versicherungspolice über je eine Million 
US-Dollar pro Nutzer Schadenersatz zusichert. Für 
alle weiteren Länder sollen detaillierte Infos folgen. 


Mai 2011 
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special play? 


Geheimsache: Denkt euch ein 
kompliziertes Passwort aus und 
vermeidet möglichst ganze Wörter. 


ausgewählten PS3-Spielen (Little- 
BigPlanet, Super Stardust HD, 
WipEout HD Fury, Ratchet & Clank: 
Quest for Booty, Hustle Kings) 
Sowie zwei von vier PSP-Titeln 
(LittleBigPlanet, ModNation Racers, 
Pursuit Force, Everybody's Golf 2) 
gratis herunterladen. Ferner um- 
fasst das Programm eine 30-tágige 
PlayStation-Plus-Mitgliedschaft. 
Bestehende PS-Plus-Abonnenten 
erhalten ein kostenloses, 60-tági- 
ges Abonnement, bestehende Q- 
Music-Unlimited-Abonnenten er- 
halten ein 30-tágiges Abonnement. 
Zudem wird es auch in PlayStation 
Home eine Gratisaktion geben. 


WELCHE FOLGEN HAT DER 
ZWISCHENFALL FÜR SONY? 
Sony muss nach dem PSN-Ausfall 
mit diversen Konsequenzen rech- 
nen. Erste Auswirkungen bekommt 
der Konzern bereits zu spüren. Bei 
den Konsolenverkäufen blieb Sony 
in der Zeit des PSN-Ausfalls laut 
Angaben des Wall Street Journals 
deutlich hinter der Konkurrenz 
zurück. Auch vor Gericht könnte 
es spannend für den Elektronik- 
Riesen werden, weil in den USA 
laut Reuters-Informationen bereits 
Dutzende Klagen gegen den Kon- 


Sonntag, 01. Mai 2011 


zern eingereicht wurden. So wird 
Sony unter anderem die Verletzung 
der Sorgfaltspflicht vorgeworfen. 
Rechtsexperten sehen die Erfolgs- 
chancen der Kläger aber kritisch, 
weil die Anwälte zunächst einen 
materiellen Schaden für die Kläger 
nachweisen müssen. 

Ebenfalls spannend bleibt die 
Frage, ob Sony Ausgleichszah- 
lungen an Hersteller leistet oder 
ihnen zumindest entgegenkommt. 
Viele Firmen entwickeln exklusiv 
für die PlayStation 3 und bieten ihre 
Games nur über Sonys PlayStation 
Store an. Die Gewinnausfälle wäh- 
rend der Downtime sind enorm. 
Auch das Geschäft mit Download- 
Inhalten leidet unter dem anhal- 
tenden Ausfall des Marktplatzes. 

Übrigens: Sony Computer En- 
tertainment Deutschland konnte 
uns zu dem ganzen Vorfall leider 
kein Statement zukommen lassen 
und verwies uns auf die offiziellen 
Mitteilungen im PlayStation Blog. 


IST DAS PSN NUN UNHACKBAR? 
Sony hat nach eigenen Angaben 
verschiedene Maßnahmen ergrif- 
fen, um das PSN deutlich besser 
vor erneuten Cyber-Attacken zu 
schützen. Dazu zählen bessere 
Verschlüsselungsmethoden, zu- 
sätzliche Firewalls und ein Warn- 
System, welches bei verdáchtigen 
Server-Aktivitáten und unerlaubten 
Zugriffen aufs PSN sofort Alarm 
schlágt. Zudem wurden die zen- 
tralen Server an einen neuen, ge- 
heimen Ort verlegt und die Sicher- 
heitsabteilung bei Sony personell 
ausgebaut. So weit, so gut. 
Letztendlich liegt es aber auch 
in der Hand der User, sensibler mit 
persónlichen Daten umzugehen. 


Die japanische Führungsriege von Sony entschuldigt sich auf 
einer Pressekonferenz für den PSN-Datendiebstahl und den 
Ausfall des Online-Service. In der Zwischenzeit erkennt Sony, 
dass auch die Server von Sony Online Entertainment (u. a. DC 
Universe Online) gehackt wurden und unerlaubter Zugriff auf 
User-Daten erfolgte. Die SOE-Server und -Websites werden 


daraufhin ebenfalls komplett abgeschaltet. 


Montag, 02. Mai 2011 
Sony gibt nun auch den 
SOE-Datenklau offiziell 
bekannt. Gestohlen 
wurden die Informationen 
von fast 25 Millionen 
Accounts und 12.700 
Kreditkarten. 
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Mittwoch, 04. Mai 2011 


; PlayStation-Boss Kazuo Hirai spricht vor dem 
US-Kongress und erklärt, man habe bei den 
Untersuchungen des Angriffs auf das PSN eine 
verráterische Datei mit dem Namen , Anonymous" 
gefunden, die das Motto der Hacker-Gruppierung 
(„We are Legion“) beinhaltete. Hirai sieht aber 
davon ab, Anonymous direkt zu beschuldigen. 


ere, WE 

Ae? / 

Slt, 
vague zurück! | Á. ff "n 
. S ' 


Und zwar nicht nur im PSN, son- 
dern bei allen Online-Aktivitàten. 
Denn eins ist klar: Kein Online- 
Service, kein Server, keine Website 
dieser schönen, neuen, digitalen 
Welt ist unhackbar - ganz egal, 
wie viele Sicherheitssysteme der 
Betreiber auch einsetzt. Der PSN- 
Hack ist als Warnschuss zu sehen, 
der hoffentlich User und Konzerne 
weltweit wachgerüttelt hat. OPL 


—. 


| e SS i. c "e 
Geschenk: Als Wiedergutmachung gibt's unter anderem Wipeout HD Fury. 


UMFRAGEN 


Während des PSN-Ausfalls haben wir unter www.playdrei.de 
mehrere Umfragen zum Thema gestartet. Hier sind die Ergebnisse: 


Ändert ihr euer Kaufverhalten im PlayStation Store? 

1. Ja, auf jeden Fall! Ich werde im PSN nichts mehr kaufen! RH 

2. Ja, und ich zahle fortan nur noch mit PSN-Cards! [ren] 
3. Ja, denn ich wechsel die Plattform. [| 

4. Nein, ich kaufe im PSN wie gewohnt — auch mit Kreditkarte! EI 

5. Weiß noch nicht E 


PS3 gegen Xbox 360: Zieht ihr wegen des PSN-Ausfalls 
einen Systemwechsel in Betracht? 


1. Niemals! 

2. So langsam kann ich mir das vorstellen! 

3. Auf jeden Fall! 

4. Darüber habe ich noch gar nicht nachgedacht. 


Donnerstag, 05. Mai 2011 

Ein Brief taucht auf, in dem Anonymous erklàrt, mit dem Diebstahl der 
Kreditkartendaten von Privatpersonen absolut nichts zu tun zu haben. Die 
Gruppierung habe es ausschließlich auf korrupte Konzerne und Regierungen 
abgesehen. Derweil gibt Sony an, in der letzten Testphase des neu aufge- 
bauten PSN zu stecken und den Service „in den kommenden Tagen“ wieder 
online zu bringen. Bis alle Services wieder laufen, könne es aber noch bis 
Ende Mai dauern, so die offizielle Aussage. 
Freitag, 06. Mai 2011 

Sony-Präsident Sir Howard Stringer meldet sich mit 
einem Brief zu Wort, in dem er sich für alle Unan- 
nehmlichkeiten entschuldigt und allen nordameri- 
kanischen PS3-Besitzern mittels einer Identitäts- 
diebstahl-Versicherungspolice über je eine Million 
US-Dollar pro Nutzer Schadenersatz zusichert. Für 
alle weiteren Länder sollen detaillierte Infos folgen. 
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THORSTEN KÜCHLER: 
Auch wenn es mir meine Redaktions- 
kollegen wohl nie zugetraut hätten: 

Ich habe ehrliches Mitleid mit Sony. 
Dieses Gefühl mag in Zusammenhang 
mit einem Milliardenkonzern seltsam 
anmuten, aber der PSN-Ausfall ist 
wirklich eine ganz fiese Kiste. Und das 
Genörgel einiger Menschen, Sony hätte 
sich eben besser schützen sollen, 
halte ich für selbstgerechte Häme. 

Das ist in etwa so, als ob Einbrecher 
meine Wohnung ausräumen und die 
Polzei dann sagt: „Hätten Sie halt Ihre 
Fenster zugemauert!“ Sorry, dass ich 
das so ordinär schreiben muss, aber 
die am PSN-Ausfall beteiligten Hacker 
sind einfach nur dumme Arschgeigen! 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Sesam ziehen aus einer nicht notariell en Lostrommel 
je Sch ue von 1 bis 4. Derjenige, der die 1 zieht, entscheidet 
sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten in d 
gezogenen Reihenfolge! Е 


Extras 


SASCHA LOHMÜLLER: 
Natürlich sind die Hacker nicht die Hel- 
den, zu denen sie in manchen Foren 
hochgejubelt werden, sondern schlicht 
und ergreifend Kriminelle. Aber auch 
Sony muss sich einiges vorwerfen las- 
sen. Ob und wie vernünftig alle Daten 
gesichert waren, lässt sich jetzt eh 
nicht mehr feststellen, aber die Infor- 
mationspolitik nach dem Hackerangriff 
war eine bodenlose Frechheit. Warum 
werden teils zahlende Kunden erst 
EINE WOCHE nach einem Hackerangriff 
darüber informiert, dass womöglich 
Kreditkarten-Daten gestohlen wurden? 
Lächerlich für einen Weltkonzern! 


Sebastian Stange DDR BS 


SEBASTIAN STANGE: 

Na ja, Sascha. Solch ein komplexes 
Netzwerk ist eben etwas anderes als 
die heimische Garage, in der sofort auf- 
fällt, wenn die Bohrmaschine geklaut 
wurde. Ich bin mir sicher, es dauerte 
seine Zeit, bis Sony wusste, welche Da- 
ten exakt von den Hackern ausgelesen 
wurden. Allerdings hätte Sony durchaus 
eher damit rausrücken können, woran 
man intern gerade arbeitete und wel- 
che Erkenntnisse man zu der Zeit hatte. 
Aber ganz ehrlich: Welcher Konzern 
verunsichert freiwillig in vorausei- 
lendem Gehorsam seine Kunden? Nee, 
das halte ich für ausgeschlossen. Also: 
PSN-Hack = ärgerlich. Mein Fazit! 


play? special 


OSOBHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Dieses Mal geht es um 
den großen PSN-Ausfall. 


Von 0 auf 100 Schuss in 


TONI OPL: 

Hat Sony Informationen zum Hack zu 
lange zurückgehalten? Wusste Sony 
wirklich, dass das PSN angreifbar 
war? Und wer steckt nun eigentlich 
hinter der Cyber-Attacke? Darüber 
kann auch weiterhin nur spekuliert 
werden. Immerhin bemüht sich Sony 
um Schadenersatz — zumindest im 
Falle von Identitätsdiebstahl. Was 

das „Willkommen zurück!“-Paket 
anbelangt, kann ich den Aufschrei in 
der Community aber voll und ganz 
verstehen. Die Spiele sind steinalt, die 
30-Tage-Gratis-PS-Plus kaum der Rede 
wert, wenn man das Abo nicht verlän- 
gert. Hier hätte man sich ruhig etwas 
Cooleres einfallen lassen können. 


Samstag, 14. Mai 2011 

In den USA wird das PSN staatenweise 
wieder hochgefahren. User müssen 
sich die Firmware 3.61 herunterladen 
und beim ersten Einloggen ein neues 
Passwort festlegen. 


Montag, 16. Mai 2011 

In Japan bleibt das PSN offline. Der Grund: Die 
japanische Regierung hat den Neustart vorerst 
untersagt, bis Sony detailliert erklärt, wie sich 

der Konzern vor weiteren Hackerangriffen und 
erneutem Datendiebstahl schützen will. 


Mittwoch, 18. Mai 2011 

Sony nennt Details zum Identitäts- 
diebstahl-Schutz für Deutschland. 
Parallel mahnt Sony-CEO Howard 
Stringer, dass der PSN-Hack erst der 
Anfang einer „schlechten, neuen 
Welt voller Cyber-Verbrechen ist und 
die Online-Sicherheit nirgends mehr 
garantiert werden kann". 


Sonntag, 15. Mai 2011 

Am Abend geht das PSN auch in Deutschland wieder 

mit den meisten Funktionen online. Nur der PlaySta- 
tion Store bleibt 
vorerst weiterhin 
geschlossen. Kaz 
Hirai wendet sich 
dazu mit einer 
Videobotschaft an 
die User. 


Dienstag, 17. Mai 2011 
Sony gibt die Inhalte des 
„Willkommen 
zurück!“-Pro- 

gramms bekannt. 

In den Foren des 
PlayStation Blogs 
reagieren viele User 

vor allem ob der 

alten Spiele empört. 
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ОЕ VIER 222 


í - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 


D D 


DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Warum habt ihr bei euch im aktuellen Heft keinen Test 

zum neuen Mortal Kombat, die Games Aktuell unter- 

dessen schon? Durftet ihr das Spiel etwa gar nicht 

testen? Oder woran lag das? 

MORTEN LANZE PER MAIL 

Thorsten Küchler: Zuerst einmal sind wir immer abhängig davon, wann wir vom jeweiligen 
Hersteller eine Testversion zugeschickt bekommen. Im Falle des von dir genannten Schocker- 
Prüglers ist die Sache aber komplizierter. Da das Spiel keine USK-Freigabe bekommen hatte, war 
abzusehen, dass es auf dem Index landen würde - und indizierte Spiele können wir nicht mehr im 
Heft besprechen, da solche Titel eben nicht mehr beworben werden dürfen. Die Games Aktuell 
hatte nun aber das Glück, dass ihr Erscheinungstermin vor dem des Spiels lag. Und wenn ein 
Produkt noch nicht im Handel ist, kann es (so die aktuelle Sachlage) auch noch nicht indiziert sein. 
Ein Magazin macht sich nur dann strafbar und riskiert, vom Markt genommen zu werden, wenn es 
ein Spiel auf positive Art und Weise bespricht, das zum Zeitpunkt der Heftabgabe bereits indiziert 
ist. Man spricht in diesem Zusammenhang oft von der „Verfügungsgewalt“. Im Klartext: Sobald 
sich ein Heft in der Auslieferung an den Handel befindet, können wir nicht mehr darüber verfügen 
bzw. irgendwelche Änderungen am Inhalt vornehmen. Wenn eine Inidizierung also nach diesem 
Zeitpunkt stattfindet, so ist die jeweilige Redaktion in aller Regel vor Bestrafungen sicher. 


Mal hat euer 

Magazin 100 

Seiten, mal 
108, mal sogar 
noch mehr. Warum 
schwankt der Um- 
fang der play? ei- 
gentlich ständig? 


Thorsten Küchler: Einige Leser 
denken, dass wir jeden Monat 
móglichst wenige Seiten pro- 
duzieren, um dadurch Geld zu 
sparen. Die Wahrheit ist jedoch 
das Gegenteil: Wir machen so 
viele Seiten wie nur irgendwie 
móglich. Wie dick eine play?- 
Ausgabe am Ende ist, das hángt 
vor allem von den Herstellern 
ab: Haben wir viel zu berichten 
und zu testen (wie in der Weih- 
nachtszeit) so stocken wir den 
Seitenumfang entsprechend 
auf. Weiterhin ist der play?- 
Umfang natürlich von den An- 
zeigen abhängig: Denn Papier 


kostet nun mal einen Haufen 
Geld. Wenn wir also nicht viel 
bezahlte Reklame im Heft ha- 
ben, kommen nicht so viele Eu- 
ronen in die Verlagskasse. Der 
praktische Nebeneffekt: Wir ha- 
ben dann sowieso automatisch 
mehr Platz für redaktionelle Bei- 
tráge, weil ja weniger Seiten von 
Werbung belegt werden. 


Eure Kon- 

kurrenz hat 

das neue Hed 
Faction bereits letz- 
ten Monat getestet 
- ihr hingegen nicht. 
Woran liegt das? 


Thorsten Küchler: Wenn ein 
Spiel noch nicht im Handel ist, 
erhalten wir in der Regel vorab 
vom Hersteller eine fast fertige 
Version - so auch im Fall von 
Red Faction: Armageddon. Aller- 
dings gab es beim THQ-Shooter 


zwei Haken: Zum einen fehlten in 
der Review-Fassung komplette 
Spielmodi, zum anderen gab es 
diverse Vorgaben des Herstel- 
lers. Aufgrund dieser Tatsachen 
sahen wir uns nicht imstande, 
einen seriósen Test mit einer 
finalen Wertung abzudrucken. 
Deshalb gab es eben „nur“ eine 
Preview in der play? 06/11. 


Game-He- 
views sind 
seit 3O Jah- 
ren Beschreibun- 
gen mit einer Zahl 
am Ende. Meistens 
garniert mit einem 
Meinungskasten. 
Das Medium entwi- 
ckelt sich rasant, 
die Fachkritik kaum. 
Woran liegt das? 


Thorsten Küchler: Eine sehr 
schwierige Frage, auf die es 


keine „richtige“ Antwort gibt - 
nur Meinungen. Meine möchte 
ich dir aber gerne mitteilen ;) 
Man sollte zuerst einmal zwi- 
schen der Form und dem Inhalt 
unterscheiden: Niemand wird 
bestreiten wollen, dass Spiele- 
magazine heutzutage deutlich 
eleganter und lesenswerter 
aussehen als etwa noch vor 
20 Jahren. Wir haben uns also 
doch weiterentwickelt! Was den 
Inhalt, also die Texte und Infor- 
mationen angeht, sind wir nun 
mal auf Worte und Buchsta- 
ben angewiesen. Die deutsche 
Sprache gibt zwar vieles her, 
aber selbst der Spiegel liest sich 
heute (im Idealfall!) noch so wie 
vor drei Jahrzehnten. Ich finde 
auch nicht, dass man das Rad 
neu erfinden muss, um gute 
Magazine zu machen. Denn ei- 
gentlich hat sich auch das Me- 
dium „Games“ nicht so extrem 
weiterentwickelt - in 99 % wird 
doch immer noch geschossen. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play? - Die vier ???? e Dr.-Mack-Str. 83 e 90762 Fürth 


MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 


play? multimedia 


Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


> HEADSET 


VIDEO AUF 


TRITTON AX 720 


Solides Headset mit virtuellem Raumklang 

Die Ausstattung des AX 720 von Tritton erinnert stark an 
das hervorragende A40 von Astro Gaming, das wir im 
letzten Heft vorgestellt haben. Beide Systeme setzen auf 
ein Stereosystem mit je einem 40-mm-Treiber pro Ohr 
und beide kommen mit einer Decoderbox, die aus dem 
5.1-Signal der PS3 einen virtuellen Raumklang erzeugt. 
Ebenso ist bei beiden Systemen ein Mikrofon integriert 
und Spielesound sowie Sprachchat lassen sich getrennt 


regeln. Der auffálligste Unterschied: DVD 
der Preis! Für das Astro A40 mit USB MixAmp legt ihr etwa 
230 Euro auf den Tisch, für das AX 720 nur 120! Klarer 
Vorteil für Tritton! 

Allerdings kommen Sound, Design und Verarbei- 
tungsqualität nicht ganz an das Astro-Headset heran. Da 
wäre beispielsweise die Decoderbox, welche die Ästhetik 
eines alten PC-Modems ausstrahlt. Sie erledigt ihren Job 
ganz gut und bietet sogar eine Anschlussmöglichkeit für 
ein zweites Tritton-Headset, allerdings liegt über dem 
Sound stets ein sehr leises Grundrauschen. Mit etwas 
Einstellungsfeinarbeit lässt sich dieses Rauschen zwar 
fast komplett abstellen, bei gänzlich stillen Szenen oder im 
Menü der PS3 fällt es dennoch auf. Auch die Kabelfernbe- 
dienung ist nicht perfekt. Spiele- und Chatsound müssen 
mit recht kleinen Reglern einzeln eingestellt werden. Vom 
Bedienkomfort des Astro-Systems mit dessen schlauen 
Balance-Reglern ist das weit entfernt. Immerhin liegen 
beim AX 720 alle nötigen Kabel bei. Die Decoderbox muss 
allerdings aufgrund einer recht kurzen optischen Strippe 
nahe an der PS3 platziert werden. Dafür ist das Kabel des 
Headsets mit 4 Metern Länge gut bemessen. 

Der Klang des AX-720-Systems ist ordentlich. Dank 
Dolby-Headphone-Technik wird ein erstaunlicher Raum- 
klang erzeugt, der nach etwas Gewóhnungszeit eine gute 


T 


mx i 


Ortung von Geráuschquellen ermöglicht. Der Sound der ge- 
schlossenen, recht straff sitzenden Kopfhörer ist druckvoll 
und rund. In Sachen Klarheit und Räumlichkeit haben aber 
auch hier das Astro-System und — wichtiger noch — das 
Tritton AX Pro die Nase vorn, das nur wenig mehr kostet 
und merklich besseren Raumklang sowie sattere Básse 
bietet. Da gerät 


das AX 720 Hersteller Tritton 
leider etwas ins Plattform Р53, Xbox 360, PC 
Hintertreffen. Preis ca. 120 Euro 

$5Т 


= HEADSET 


VIDEO AUF 


TRITTON AX PRO 


Das Topmodell aus dem Hause Tritton 

Im Gegensatz zu den beiden Astro-Headsets, die wir in der 
letzten Ausgabe getestet haben, und dem oben vorgestell- 
ten AX 720 ist das Tritton AX Pro ein echtes 5.1-Headset. 
Will heißen: In den beiden Ohrmuscheln stecken jeweils 
vier Treiber für die Front-, Surround-, Center- und Subwoo- 


fer-Kanäle. Es handelt sich hierbei um ein geschlossenes 
System, das den Spieler akustisch gut von der Außenwelt 
abschirmt. Das Mikrofon ist abnehmbar und lässt sich nur 
links am Headset anschließen. In puncto Komfort bleibt 
das AX Pro hinter dem A40 zurück. Der Kopfbügel ist sehr 
steif, die Ohrmuscheln lassen sich seitlich nicht drehen 
und damit nicht perfekt an jede Kopfform anpassen. 

Sehr eigenartig gelöst ist die Verkabelung des AX Pro. 
Sowohl die Decoderbox als auch die Kabelfernbedienung 
des Headsets benötigen eine eigene Stromversorgung. 
Während Tritton hier anfangs noch zwei separate 
Netzteile beigelegt hat, gehört mittlerweile nur noch 
ein Stromadapter mit zwei Kabeln zum Lieferumfang. 
Umständlich ist diese Lösung trotzdem, schließlich könnte 


auch die Decodereinheit das Headset mit Strom versorgen. 


Den Spielesound erhält die Decoderbox mittels eines 
optischen Digitalkabels von der PS3. Akzeptiert werden 
Dolby-Digital-5.1- und Stereo-Signale. Letztere können 
dank Dolby-ProLogic-Decoder auch auf alle sechs Kanäle 
hochgerechnet werden. 

Beim Hörtest gefiel uns das AX Pro außerordentlich 
gut. Dank der beiden „Mini-Subwoofer“ ist der Klang satt 
und druckvoll, dank der getrennten Front- und Surround- 
Treiber konnten wir Geräusche im Raum noch etwas 


DVD 


besser orten als 
bei der Astro- 
Konkurrenz. 
Wie bei einer 
vollwertigen 
5.1-Anlage 
lassen sich 
beim AX Pro 
auch Pegel und 
Verzögerungs- 
zeiten für alle 
Kanäle einzeln 


einstellen. 

Der Bedienkomfort ist jedoch bescheiden, da man für 

die Pegel Farb-Codes auswendig lernen bzw. für die 
Verzögerungszeiten Tasten-Klicks zählen muss. Ein kleines 
Display wäre eine willkommene Hilfe gewesen. Fazit: Wer 
sich von der umständlichen Einstellung und Verkabelung 
nicht abschrecken lässt, erhält mit dem AX Pro ein sehr 
gut klingendes 


Hersteller Tritton und vielseitig 
Plattform PS3, Xbox 360, PC einsetzbares 
Preis ca. 150 Euro Gaming- 
Testurteil Sehr gut Headset. OPL 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Diese Titel solltet ihr unbedingt im Auge behalten! 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


BATTLEFIELD 3 


` 


RK 


E 


BildérBlectronic Arts... 


N 


Die ersten Videos und Screens zeigen bereits die Power der neuen Engine Frostbite 2: Bei 
Battlefield 3 geht es dermaßen heftig zur Sache, dass einem Hören und Sehen vergeht! Die 
Schlachtfelder wirken realistischer denn je und dank herausragender Charakteranimationen sowie 


detailreich inszenierter Umgebungszerstörung wird euch Battlefield 3 garantiert rocken! EN — СШ ` BATTLEFIELD 3 HERBST 2011 — EG 


DE p a £ 


HERSTELLER: SONY 


THE LAST GUARDIAN 


~ 


Bild: Sony 


Die schlechte Nachricht kam ein kleines bisschen zu spät für den 
Redaktionsschluss der vergangenen Ausgabe: Sony hat bekannt 
gegeben, dass der heiß ersehnte Titel The Last Guardian sowie die 
ICO Collection nicht mehr 2011 erscheinen werden. Ein neuer Ter- 
у min wurde bisher noch nicht genannt, doch der zuständige Director 
. und Spiele-Designer Fumito Ueda bestàtigte, dass die zusàtzliche 


Zeit für Verbesserungen genutzt werden soll. Wir sind gespannt, 


Eines der kuriosesten Spieleprojekte findet nun 
endlich seinen Abschluss. Das bereits seit 1997 an- 


wann The Last Guardian letztendlich auf den Markt kommt ... 


CH 


ege 


THE LAST GUARDIAN 2012 ACTION-ADVENTURE 
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HERSTELLER: SONY 


STARHAWK 


Mit Starhawk hat Sony einen 
potenten Warhawk-Nachfolger 
in der Mache. Ein wichtiges 
Spielelement ist das „Build and 
Battle“-Feature: Außerhalb der 
Gefechte gilt es, Rohstoffe zu = 
sammeln, um Mauern, Tore oder 
RHAWK Geschütze errichten zu können! 


HERSTELLER: SQUARE ENIX 


HITMAN 5: ABSOLUTION 


Im Vorfeld der E3 sickern 
immer mehr Informatio- 
nen zur neuesten 
Hitman-Episode durch! 
Allerdings ist Bild- 
material nach wie vor 
Mangelware. Dank der 
zum Einsatz kommenden 
Glacier-2-Technologie 
von 10 Interactive dürfte 
die Optik aber über 
jeden Zweifel erhaben 
sein! Die Spielme- 
chanik orientiert sich 

* dabei natürlich an den 

Di Vorgängern. 


Bild: Square Enix 
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2012 


TALES OF GRACES F 


Die berühmte Tales of-Serie feiert ihren 
Einstand auf der PlayStation 3! Nachdem 
Tales of Graces Fin Japan bereits für 
Furore gesorgt hat, wird das Game nun 
auch in den USA und Europa erscheinen. 


TALES OF GRACES F 2012 ROLLENSPIEL | 


www.playdrei.de 


lez Wservice 


PES 2012 


Hersteller: Konami | Erscheint: Herbst 2011 
Genre: Sportspiel 


Wie in jedem Jahr gibt's im Herbst ein Update 
aller wichtigen Sportspiele, selbstverständlich 
auch von der erfolgreichen Fußballserie Pro 
Evolution Soccer! Die verbesserte KI soll dabei 
echtes Mannschaftsgefühl vermitteln. 


SUPREMACY MMA 


Genre: Sportspiel/Beat 'em Up 


Im Gegensatz zu den bisher verfügbaren MMA- 
Games wollen die Entwickler von Supremacy 
MMA keine ultrarealistische Umsetzung des 
Kampfsports abliefern. Vielmehr erwartet euch 
eine äußerst brutale Underground-Keilerei! 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


1. Grand Theft Auto V 

BI Action e Rockstar Games 
Erneut sichert sich der fünfte Teil 
der GTA-Serie den Spitzenplatz 
in den Most-Wanted-Charts! 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Ego-Shooter e Activision 

Als Neueinsteiger landet Modern 
Warfare 3 gleich mal auf dem 
zweiten Platz — nicht schlecht! 


M Battlefield 3 

BAI Аш Ego-Shooter e Electronic Arts 

КЕЧҮҮ Battlefield 3 steht bei euch hoch 
ха жы im Kurs und verteidigt seinen 

“4 dritten Platz mit Erfolg! 


[N 4. Uncharted 3: Drake's Deception 


Action-Adventure Sony 
5. Duke Nukem Forever 
Action Take 2 
N 6. FIFA 12 
Sportspiel Electronic Arts 
7. The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Rollenspiel Bethesda 
8. Final Fantasy XIll-2 
Rollenspiel Square Enix 
[Т] 9. Infamous 2 
Action Sony 
10. Hitman 5: Absolution 
Action Square Enix 
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VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Hier findet ihr alle kommenden PlayStation-3- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den nächs- 
ten Monaten gibt’s jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich auf, 
welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Ace Combat: Assault Horizon Simulation Namco Bandai 14. Oktober 2011 E E m E 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt oo 
Tra Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 16. Juni 2011 MEHE 
Anarchy Reigns Action Sega 4. Quartal 2011 oo 
3 p 7 Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 MEN 
Ei Armored Core V Simulation Namco Bandai 2011/2012 HEHE 
= Assassin's Creed: Revelations Action-Adventure Ubisoft November 2011 oo 
Asura’s Wrath Action Capcom 4. Quartal 2011 THEM 
Tra Batman: Arkham City Action Warner Interactive 21. Oktober 2011 Ж ШШШ 
Battlefield 3 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 2011 oo 
Binary Domain Action Sega 1. Quartal 2011 ШШШ 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 HHHH 
MH Bodycount Ego-Shooter Koch Media Sommer 2011 MEHE 
Call of Juarez: The Cartel Ego-Shooter Ubisoft Sommer 2011 HEHE 
Captain America: Super Soldier Action Sega 15. Juli 2011 MEE 
Ñ Catherine Rollenspiel Atlus 3. Quartal 2011 ЕВЕ 
Пла} Child of Eden Action Ubisoft 16. Juni 2011 MEHE 
Dark Souls Rollenspiel Namco Bandai Oktober 2011 o 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012/2013 HEHE 
UPDATE] Dead Island Action Deep Silver August 2011 Dumm 
Dead Rising: Off The Record Action Capcom Herbst 2011 Dumm 
Deep Black Action Just A Game 2. Quartal 2011 EE 
DHAR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 HEHHE 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos 26. August 2011 HHHam 
Devil’s Third Action THQ 1. Quartal 2012 ЮЕШ 
DMC Action Capcom 2011 HEHHE 
A Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt EE 
UPDATE] Dragon Ball Game Project AGE 2011 Beat em Up Namco Bandai Herbst 2011 o 
Dragon’s Dogma Rollenspiel Capcom 1. Quartal 2012 oo 
UPDATE] Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 1. September 2011 THEM 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 10. Juni 2011 MEHE 
° Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 17. Juni 2011 EBENEN 
j Earth Defense Force: Insect Armageddon Action D3 Publisher 8. Juli 2011 ШШШ 
El Shaddai: Ascension of the Metatron Action UTV/Ignition 2011 HEHE 
F1 2001 Rennspiel Codemasters September 2011 EEH HEHE 
| Ў. {== ЕЕАВ 3 Ego-Shooter Warner Interactive 24. Juni 2011 oo 
FIFA 12 Sportspiel Electronic Arts Herbst 2011 o 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt oo 
Final Fantasy XIII-2 Rollenspiel Square Enix 2011/2012 HEHHEHE 
ШЕШ ns E Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt THEM 
IHR IN DIESER AUSGABE. From Dust Strategie Ubisoft Sommer 2011 ЕШ 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 2011/2012 MEHE 
е | ава Lantern: Rise of the ушщ дап Adventure Warner Interactive Sommier 2011 MEN 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. © Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt Nicht bekannt THE 
ч Hitman: Absolution Action Eidos 2012 HEHEHHE 
ШИШИШИ - SE GUT Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 3. Juni 2011 EEEE 
Ss I Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 ШШШ 
ШИШИ - BEFRIEDIGEND A Infamous 2 Action Sony 10. Juni 2011 mmm 
Шш = AUSREICHEND Pæ Insane Action-Adventure THQ 2013 HEHHE 
Wi = MANGELHAFT 
Inversion Action Namco Bandai 7. Februar 2012 EEEE 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts 2011/2012 ШШШ 
Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts 1. Quartal 2012 ob 
Max Payne 3 Action Rockstar Games Nicht bekannt ШЕШШ 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 mmm 
Metro: Last Light Ego-Shooter THQ Nicht bekannt ШЕШШ 
Modern Warfare 3 Ego-Shooter Activision November 2011 HEHHEHE 
Naughty Bear 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt U 
Neverdead Action Konami 4. Quartal E 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt EE m 
Of Orcs and Men Rollenspiel Focus Home Interactive Frühjahr 2012 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 
Prototype 2 Action Activision 2012 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony Herbst 2011 
Record of Agarest War Zero Rollenspiel Ghostlight Sommer 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ 7. Juni 2011 
Resident Evil: Operation Raccoon City Action Capcom 4. Quartal 2011 
Resistance 3 Ego-Shooter Sony September 2011 
Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 2012 
Risen 2 Rollenspiel Koch Media 2011 
Saints Row 3 Action THQ 4. Quartal 2011 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez 2011 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts 23. Juni 2011 
Silent Hill: Downpour Action-Adventure Konami 4. Quartal 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games August 2011 
Sonic Generations Jump & Run Sega 2011 
Sorcery Action-Adventure Sony 2011 
Soul Calibur V Beat ‘em Up Namco Bandai 2012 
SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports Januar 2012 
Street Fighter X Tekken Beat ‘em Up Capcom 2012 
Super Street Fighter IV Arcade Edition Beat ‘em Up Capcom 6. Juli 2011 
Supremacy MMA Beat ‘em Up 505 Games Juni 2011 
Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012 
Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt EHEM 
Team Ico Collection Action-Adventure Sony 2011 HEHHEHE 
Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2011 HEHHE 
Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Bandai Nicht bekannt. THEM 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2011 


The Cursed Crusade 


Action 


DTP 3. Quartal 2011 


SOUL 
CALIBUR V 


i | 
s ERSCHEINUNGSTERMINE 


TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


PROGNOSE fy 


= Supremacy MMA 
The Darkness 2 Ego-Shooter 2K Games 4. Quartal 2011 Beat'emUp — 5O5Games 07.06.2011 mmm 
The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 Transformers: Dark of the Moon 
_ п P Action Activision 14.06.2011 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 Record of Agarest War Zero 
The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 Rollenspiel Aksys 14062011 mmm 
Tomb Raider Action-Adventure Eidos 2011 Cars 2 Rennspiel THO 21.06.2011 шшш 
Transformers: Dark of the Moon Action Activision 24. Juni 2011 Dynasty Warriors: Gundam 3 
` - Action NamcoBandai 28.06.2011 шшш 
Twisted Metal Action Sony Oktober 2011 Catherine 
Uncharted 3: Drake's Deception Action Sony 4. November 2011 Frivoles RPG — Atlus 26.07.2011- EN 
Twisted Metal 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 3. Quartal 2011 Ree Sony 04102011 шиши 
Wet 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt ERSCHEINUNGSTERMINE JAPA 
X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 2011 E - > 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN ; 
Final Fantasy Type-0 Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Impact Action Namco Bandai 2011 mmm am ee San an E 
Pac-Man Championship Edition Geschicklichkeit Namco Bandai 2011 HEHHE PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt. HEHE Yakuza: Of The End 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 NENNEN em = Sem — DUE 
Super Street Fighter IV: Arcade Edition 
White Knight Chronicles: Origins Rollenspiel Sony 3. Juni 2011 ШШШ Beat em Up Capcom 30.06.2011 шшшшш 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION-ADVENTURE 


= God of War 3 ; > Uncharted 2: Unter Dieben = Heavy Rain 
Hersteller: Sony ЗЭ, Hersteller: Sony arm Hersteller: Sony 

Spielspaß: 93% : Spielspaß: 93% ILLUM Spielspaß: 87% 

Puh, noch mal Glück gehabt. Mit seinen 38% E 

schrammen Thor und seine Asgard-Kollegen 

hauchdünn an Kratos' Spitzenposition vorbei. 


Auch das spannende Detektiv-Abenteuer L.A. 
Noire ändert nichts an der Genre-Top-5 mit 
Uncharted 2 an der Spitze. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


So langsam wird es echt langweilig hier im 
Adventure-Genre. Außerdem gehen uns die 
dämlichen Fakten für das Post-it aus. 

Wal Lost: Das Spiel 

ЮЭ Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 73% 

Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 53% 


ДӨ Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


2 
3 EU! Red Dead Redemption 
4 
5 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Uncharted: Drakes Schicksal Das W = 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% ort für PETIG g х 5 п 


Batman: Arkham Asylum 5 Sanskrit bedeutet „Ver- 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% langen n ach mehr К К ^ " 
MUR SUE oie üben 


— i 


Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 91% 


$ GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


ООТЕР (SINGLE) 


1 |> Killzone 3 
Hersteller: Sony 

& Spielspaß: 93% 

- Der neueste Killzone-Teil hält sich wacker 

. ап der Spitze der Singleplayer-Shooter. Viel- 
= leicht wird ihm ja Resistance 3 gefährlich. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 93% 


2 
Bioshock 3 
4 
5 


= Portal 2 
E E Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 94% 

Ein neues Battlefield kommt, ein neues 

fe Modern Warfare auch. Spätestens dann 
rollen hier die Köpfe! 


"a Call of Duty: Modern Warfare 2 


C" Nach dem katapultartigen Einstieg auf 
als 1 lásst sich Portal 2 sicher nicht allzu 


schnell vom Platz an der Sonne verdrängen. 


= ‚ Katamari Forever 
= Hersteller: Namco Bandai І Spielspaß: 83% 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% 


a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 
SE Resistance 2 Time Crisis: Razing Storm 
| Hersteller: Sony | Spielspaß: 92% ^ Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 76% 


Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 92% 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


' Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


€ Hersteller: Sony І Spielspaß: 80% 


e EyePet 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 78% 


о 5| o N 
MEI 
ч 
8 
2 
S 


PARTY-& MUSIKSPIEL 


1) = Rock Band 2 = Dirt 3 = Fallout 3 
en Hersteller: Electronic Arts = Hersteller: Codemasters Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
r 2c T ‚ 999 Ze : 889 * СЫ i 
Spielspaß: 92% (MP) ET. Spielspaß: 88% Spielspaß: 93% 
Das alte Bild: Rock Band 2, wohin das А Huch! Dirt 3 stürmt nicht nur mit Vollgas an d Ss Oh, wie ist das schön! 2011 ist das Jahr der 


Auge schaut. Im Store gibt es schließlich 
Hunderte Songs zum Runterladen. 


ig DJHero 2 
: Hersteller: Activision І Spielspaß: 90% (MP) 


2 
Rock Band 3 3 
4 
5 


seinem Vorgänger vorbei, sondern gleich di- 


Rollenspiele mit Mass Effect 3, Skyrim und 
ХӘ rekt an die Spitzenposition. Wir gratulieren! 


wie sie alle heißen. Wir freuen uns! 


| The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


za Mass Effect 2 
KT Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


bz Final Fantasy XIII 


==. Burnout Paradise 
5 Hersteller: Electronic Arts 1 Spielspaß: 88% 


2 
* Colin McRae Dirt 2 3 
4 
5 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% (MP) 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision І Spielspaß: 88% (MP) 


The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% Hersteller: Square Enix І Spielspaß: 89% 


Blur Demon's Souls 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 87% Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 87% 


Evolution Soccer 2010 eier's Civilization: Revolution 
Hersteller: Konami Hersteller: 2K Games 


j Neues zu FIFA 12 est ihr ab Seite 22. Bis da- 

hin bewacht der Vorgánger den Genre-Thron 
= und wehrt aufdringliche Konkurrenz ab. 

Fight Night Champion 

Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


GE Spielspaß: 91% POR spielspaB: 85% 
Ke, Ob FIFA auch im Mehrspieler-Modus mal an = Die Strategie fristet weiterhin ein Mauer- 

N PES vorbeizieht? Wir sind auf jeden Fall auf Ў blümchendasein auf der Konsole. Ein neues 
d das 12er-Kopf-an-Kopf-Rennen gespannt! ШНЕЛЛ Civilization wär allerdings schon mal cool. 
` UFC Undisputed 2010 Valkyria Chronicles 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 90% 2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


X WWE Smackdown vs. RAW 2010 SC FIFA 11 Tom Clancy's Endwar 
А Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% ” Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 
s: Pro Evolution Soccer 2010 Fight Night Champion ЗЕ Ruse 
= Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% Hersteller: Electronic Arts 1 Spielspaß: 90% З Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 
FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 5 Top Spin 4 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 


;* Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 90% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 


зо | Ausgabe 07/201 1 | play? www.playdrei.de 


BERT EM UP 


1Ls - Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 
Spielspaß: 95% (MP) 
Auch bei den Prügelknaben gibt es nicht 
viel Neues zu berichten. Wir warten weiter 
à gespannt auf Street Fighter X Tekken. 


| Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 


e Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


Blazblue: Continuum Shift 


ИЙ Blazblue: Calamity Trigger 
7. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


> - LittleBigPlanet 2 


= Hersteller: Sony 


f° Е Spielspaß: 91% 
Der Sackboy thront weiter über dem Genre, 


A nicht zuletzt dank des grandiosen Editors, 
der für gehórige Langzeitmotivation sorgt. 


м LittleBigPlanet 
P Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 14. Mai 2011. 


Portal 2 

Geschicklichkeit e Electronic Arts 
Auch bei euch kommt der Knobelspaß 
aus dem Hause Valve gut an. Der 
verdiente Lohn ist der erste Rang. 


] Sniper: Ghost Warrior 
Ego-Shooter e City Interactive 

Na, das ist ja mal eine faustdicke 
Überraschung. Sniper schnellt bei all 
der Shooter-Konkurrenz auf Platz 1! 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Action e Ubisoft 

Und wieder runter für Meuchelmórder 
Ezio. Der gute Mann scheint das Auf 
und Ab ja richtig zu lieben. 


NHL 11 

Sportspiel * Electronic Arts 

Da hat wohl die jüngst zu Ende ge- 
gangene Eishockey-Weltmeisterschaft 
eine Rolle gespielt — NHL 11 auf der 2. 


Uncharted 2: Unter Dieben 
Action-Adventure e Sony 

Auch Drake gibt mal wieder ein Stell- 
|| dichein in den Leser-Charts. Das ist 
wohl die Vorfreude auf den dritten Teil. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Für Sonys Rennsimulation geht es mal 
wieder zwei Plätze nach oben. Eine 
Berg- und Talfahrt, könnte man sagen. 


МА. Assassin's Creed 2 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


ЇЇ 4. Need for Speed: Hot Pursuit 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
, Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% 


de Blob 2 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 82% 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 82% 


Genre: Action Hersteller: Sony 


[N5. pnpwm  — МИ 5. Crysis 2 

Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 
6. Call of Duty: Black Ops E МИ 6. FIFA 11 

Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 
EN 7. God of War 3 NEU 7. Portal 2 


Genre: Geschicklichkeit Hersteller: Electronic Arts 


8. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


HEI 8. Enslaved: Odyssey to the West 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Namco Bandai 


9. Gran Turismo 5 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 


HEU 9. Uncharted 2: Unter Dieben 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


10. Crysis 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


N/| 10. Homefront 


Hersteller: THQ 


Genre: Ego-Shooter 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 10/10 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Beyond Good and Evil HD 
Genre: Action-Adventure | Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Spielspaß: 9/10 


Outland 
Genre: Action-Adventure | Spielspaß: 9/10 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


Pixeljunk Shooter 1 & 2 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


REDRKTIONS-CHRRTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


1. Portal 2 

Geschicklichkeit e Electronic Arts 
Die Faszination für Portal 2 bleibt 
ungebrochen. Auch diesen Monat ist 
Valves Knobelei unsere Nummer 1. 


Dirt 3 

Rennspiel e Codemasters 

Dass Dirt 3 gut wird, hatte jeder 
erwartet. Dass es ein solcher Knaller 
wird, die wenigsten. Vollgas voraus! 


Crysis 2 

Ego-Shooter e Electronic Arts 

e Auch wenn das PSN den ganzen Monat 
down war: Crysis 2 wird immer noch 
gespielt. Dann halt im Singleplayer. 


КИ 4. Killzone 3 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Sony 


IE] 5. L.A. Noire 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Rockstar Games 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


NEU 1. L.A. Noire 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Rockstar Games 


М 2. Portal 2 
Genre: Geschicklichkeit 


Vr] 3. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


VI 4. Lego Pirates of the Caribbean 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Disney Interactive 


5. SOCOM: Special Forces 
Genre: Taktik-Shooter 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Sony 


4 -J/FRPHN-CHRRTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


IE] 1. L.A. Noire 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Rockstar Games 


КИ 6. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: ud -Shooter Hersteller: Electronic Arts 


Il 7. в 


Le m -Shooter Hersteller: Bethesda 


N 8. Call of Duty: Black Ops 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


IE] 9. Outland 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


КИ 10. Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


IF 2. El Shaddai: Ascension of the Metatron 
Genre: Action Hersteller: Ignition 


II] 3. Suzumiya Haruhi no Tsuisou 
Genre: Adventure Hersteller: Namco Bandai 


NEU 4. Nier Replicant 
Genre: Rollenspiel 


5. Pro Yakyuu Spirits 2011 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Square Enix 


Hersteller: Konami 
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Action-Adventure > Open- 
World von Rockstar? Das muss 
nicht zwangsläufig ein Gangster- 
Epos bedeuten, wie uns aktuell 
L.A. Noire mit viel Charme und At- 
mosphäre beweist. Dass Rockstar 
auch anders kann, hat der Spiele- 
hersteller jedoch schon 2006 mit 
Canis Canem Edit gezeigt. Darin 
erlebt ihr ein aufregendes Schul- 
jahr am Internat Bullworth Acade- 
my. Statt einer AK47 ballert ihr mit 
Wasserspritzpistolen um euch, 
und anstatt Gangster umzulegen, 
steckt ihr Streber in Papierkörbe. 
Klingt albern, ist aber ganz wun- 
derbar spaßig! 


ENDSTATION INTERNAT 

Ihr schlüpft in die Rolle des 15-jäh- 
rigen Rotzlöffels Jimmy Hopkins, 
der von seinen entnervten Eltern 
für ein Jahr ins Internat verfrach- 
tet wird. Er ist bereits von vielen 
Schulen geflogen und hat den 
Bildungsbodensatz erreicht. In 
der Bullworth Academy wimmelt 
es vor Spinnern, Versagern und 
schrägen Vögeln. Die Absol- 
venten enden als Waffendealer, 
Betrüger oder - schlimmer noch — 
Konzernanwälte. Ihr drückt im 
Verlauf der Handlung nicht nur die 
Schulbank, sondern schließt auch 
Freundschaften, macht euch 


Raufbold: Prügeleien machen Spaß, werden aber von der Aufsicht hart bestraft. 


Lehrjahre sind keine Herrenjahre. 
Erst recht nicht, wenn sie als 
Videospiel daherkommen! 


^ 


Feinde, entdeckt eure erste Liebe, 
erlebt Abenteuer außerhalb der 
Schulmauern und schwingt euch 
zum inoffiziellen Herrscher von 
Bullworth auf. Das ist immer wie- 
der tragisch, etwa wenn euch von 
einem manipulativen Klassenka- 
meraden übel mitgespielt wird. 
Und das ist immer wieder urko- 
misch, wenn ihr etwa die herrlich 
eklige Schulköchin kennenlernt. 
Gute Geschichten konnte Rock- 
star schon immer erzählen, und 
das tut der Entwickler auch hier. 
Besonders die hervorragenden 
englischen Sprecher tragen unge- 
mein zur Atmosphäre des Spiels 


Ee: 


t- Wa Pa Ih - 
LE — <s AT Ñ s 


bei. Auch wenn es oft satirische 
Züge hat, vermittelt das Spiel Jim- 
mys Schulzeit als ernstes, mitrei- 
Bendes Abenteuer. 


GRAND THEFT AUSBILDUNG 

Spielerisch merkt man Canis Ca- 
nim Edit die Nähe zu den Grand 
Theft Auto-Spielen an. Es gibt 
etwa die typische offene Spielwelt. 
Doch dazu kommt eine detaillierte 
Lebenssimulation. Ihr nehmt etwa 
an verschiedenen Schulstunden 
teil, die sich allerdings als seichte 
Minispiele entpuppen. Obendrein 
dürft ihr euch nur zu bestimmten 
Uhrzeiten drauBen aufhalten. Na- 


LN 


Stadtbummel: Nach dem Unterricht besucht ihr die nahe gelegene Stadt. 
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Erwischt: Wer den Unterricht schwänzt, muss auf der Hut sein! 


türlich könnt ihr euch auch an 
den Aufsehern vorbeischleichen 
oder ihnen im Sprint entkommen. 
Gekämpft wird auch, vor allem 
mit einem stimmigen Nahkampf- 
system, das alle fiesen Moves 
der Schulzeit prima abbildet. 
Sogar der miese „Oh, du haust 
dich ja selber!"-Griff ist móglich. 
Von einem obdachlosen Korea- 
Veteran kónnt ihr neue Techniken 
lernen, und wer den Chemieun- 
terricht besucht, kann sich eigene 


Knaller oder Stinkbomben bauen. 
Wie bei der GTA-Reihe üblich, öff- 
nen sich im Laufe der Handlung 
immer mehr Teile der Spielwelt 
und bald kónnt ihr auch an Rad- 
rennen am Strand teilnehmen 
oder Mádels auf dem Jahrmarkt 
beeindrucken. Ähnlich wie bei 
Grand Theft Auto interagiert ihr 
mit diversen Fraktionen. Das sind 
klischeehafte Cliquen von Nerds, 
Schnóseln oder Schläger- 
typen. Nur Autos kónnt 


TITEL-WIRRWARR 
UND NEUAUFLAGEN 


Von Canis Canem Edit gibt es nicht nur eine Version und 
obendrein hat das Spiel auch noch verschiedene Titel. Wir 


kláren das mal schnell auf! 


| PlayStation e 


Zeit: 1:16 


Sè sassa x = Р 


Eher lahm: Schulstunden wie hier Englisch kommen als simple Minispiele daher. 


ihr nicht klauen. Skateboard, Rad 
und Gokart sind eure einzigen 
fahrbaren Untersätze. 


PRÄGENDE ERFAHRUNG 

Aus heutiger Sicht ist der Titel 
technisch nicht mehr zeitgemäß. 
Die Spielwelt wirkt statisch und 
ist eine der kleinsten im Feld der 
Open-World-Titel. Dennoch lohnt 
der Besuch in der Bullworth Aca- 
demy auch heu- 
te noch. Denn 


PlayStation.2 


Ursprünglich sollte Rockstars Internat-Abenteuer überall unter dem Titel 

Bully erscheinen, was so viel wie „Raufbold“ oder „Tyrann“ bedeutet 

und prima zur Story passt. Allerdings geriet das Spiel schnell ins Visier 

der Mainstream-Medien, die nach dem Skandal um das versteckte Sex-Mini- 

spiel in GTA: San Andreas den nächsten Aufreger suchten. Noch bevor konkrete Inhalte zu Bully 
bekannt wurden, galt das Spiel als verrohend. In der PAL-Region änderte man gar den Titel in 
Canis Сапет Edit (Lateinisch für „Hund frisst Hund“), um dort weiteren Trubel zu vermeiden. Zu 
der Zeit war Gewalt an Schulen („Bullying“) ein brandheißes Thema in Großbritannien. 


Im Jahr 2008 erschien das PS2-Spiel mit 

dem Originaltitel bei uns, und zwar als 

inhaltlich sowie technisch leicht aufge- 

werteter Port für Wii, 360 und PC. In Bul- 

ly: Die Ehrenrunde konnte man Jimmys 

‚Abenteuer mit mehr Schulfächern, mehr 

Missionen und in einer neuen Engine 

erleben. Wer Wii oder Xbox 360 besitzt, 

sollte diese Plattformen also der PS2 

vorziehen, wenn er diese spielerische 

Bildungslücke noch nicht geschlossen 

hat. Die PC-Fassung leidet allerdings 

unter zu vielen nervigen Bugs! Lustiger 

Fakt am Rande: Der bekannte Comedian 

Michael „Bully“ Herbig klagte aufgrund 

des Titels der Neuauflage gegen Take 2 — < — 
und scheiterte damit. Wi Altbacken: Die Neuauflage kann die PS2-Wurzeln des Spiels nicht verbergen. 


die Schulzeit ist eine prágende, 
uns alle verbindende Lebenser- 
fahrung. Und auch wenn Canis 
Canim Edit speziell das amerika- 
nische Bildungssystem auf die 
Schippe nimmt, ist die Spieler- 
fahrung etwas, in dem wir uns alle 
wiedererkennen. Wer hat in seiner 
Schulzeit nicht mal den Unterricht 
geschwánzt und anderen derbe 
Streiche gespielt? Danke, Rock- 
star, für diesen Videospiel-Trip in 
unsere Jugend! SST 


MEINUNG 


Zum ersten Mal habe ich 
Canis Canem Edit erst im 
Jahr 2008 gespielt, als ich 
die Wii-Fassung Bully: Die 
Ehrenrunde testen musste. 
Was habe ich mich da 
zunächst gesträubt! Denn 
das Spielkonzept habe 
ich den Machern einfach 
nicht abkaufen wollen. GTA an einer Schule 
cherlich! Als ich das Spiel dann zockte, änderte 
ich meine Meinung, denn es entpuppte sich als 
grandiose Unterhaltung. Die tolle Atmosphäre, 
die schillernden Charaktere sowie die wen- 
dungsreiche Story zogen mich sofort in ihren 
Bann. Es war ein Spiel zum Lachen, zum Flu- 
chen und zum Staunen. Besonders schón fand 
ich den Übergang zwischen den Jahreszeiten 
(offene Spielwelten verändern sich nämlich in 
der Regel nicht). Die Bullworth Academy wirkte 
im Winter wie eine völlig neue Welt mit völlig 
neuen Möglichkeiten. Ich konnte vergnügt mit 
Schneebällen bewaffnet auf Streberjagd gehen 
und nebenher ein kleines Kindheitstrauma 
bewältigen. Was für ein Spaß! 


Rockstar Games 
‚ Rockstar Vancouver 
25. Oktober 2006 


Entwickle 
Erschienen (Europa) 
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DIE TOP 10 


DER GRÖSSTEN VIDEOSPIEL-SKANDALE 


Nintendo 


NINTENDO VS. SONY 


Consumer Electronics Show 1991: Sony, Hersteller des Sega-Mega-CD-Aufsatzes, verkündet 
stolz, nun zusammen mit Nintendo an einem CD-Zubehör für das SNES zu arbeiten. Doch zu 

dem Zeitpunkt hat Nintendo längst eine folgenschwere Entscheidung getroffen, die der Konzern 
seinem Partner bewusst vorenthält. Einen Tag nach Sonys Enthüllung distanziert sich Nintendo 
öffentlich von Sony und gibt an, für das CD-Add-on mit Philips zu kooperieren. Was für ein Schlag 
ins Gesicht! Sony-Präsident Norio Ohga ist über diesen Vertragsbruch so erbost, dass er die Entwicklung der 
PlayStation in Auftrag gibt. Und die wird die Videospiel-Industrie für immer verändern. Und damit ist dieser 
Skandal eines der bedeutendsten Ereignisse der Videospielgeschichte und unsere klare Nummer 1! 


) а 


PLAYSTAT(ONeNetwork, [ PSN-HACK 
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Auch wenn der Hack des 

PlayStation Networks letzt- 
endlich für uns User relativ glimpflich verlief, so war das Medienecho doch 
gewaltig. Derart große Wellen schlug seit Jahren kein Videospielthema 
mehr. Egal ob Börsenprofis oder Tagesschau-Redakteure - alle stürzten 
sich begierig auf das Thema. Und auch wenn der Hack jetzt weniger 
skandalös als ärgerlich ist, so qualifiziert sich die Sache allein aufgrund 
des Medientrubels für unsere Top 10! 


ч 


DAS 
GTA-SEX- 
MINISPIEL 


Ein spektakulärer Fall von spielerischen Altlasten: Mitte 2005 wird im Code der PC-Version 
von GTA San Andreas ein Minispiel entdeckt, das letztendlich vom finalen Produkt entfernt 
wurde, aber mit der sogenannten „Hot Coffee Mod“ reaktivierbar war. Inhalt des Minispiels: 
Spielheld Carl treibt es mit seinen Freundinnen. Pornografisch war das nicht, eher albern und 
dumm. Doch in den USA war das Medienecho gewaltig. Der Grad an Empörung und medial 
zur Schau gestellten Halbwissens wurde seitdem nicht mehr erreicht. 


DAS GROSSE XB0X-360-STERBEN 


Microsofts HD-Konsole litt in den ersten Modellreihen unter einem 
regelrechten Massensterben. Betroffene Konsolen verweigerten 

plótzlich den Dienst und zeigten den sogenannten , Red Ring of Death" an. 
Diagnose: Nix mehr zu machen! Immer mehr Leute klagten über die hohen 


Ausfallraten, auch in der Redaktion starben einige Xboxen verdächtig früh. 

UBISOFTS KOPIERSCHUTZ Microsoft blieb anfangs störrisch, lenkte dann aber ein — mit Hardware- 

skr Verbesserungen und einer verlängerten Garantiefrist. Über die tatsächliche 
ШӘ ДЕШЕ ШЕ ШЕШШ ews- Höhe der Ausfallraten schweigt sich der Hardwarehersteller aus. Sie sind 
guae voll Saubkoplererm genutzt Шш aber mit Sicherheit skandalös hoch! 
lassen sich die Spielehersteller immer p 
extremere Kopierschutzmechanismen für 
PC-Titel einfallen. Getoppt wurde das im 
März 2010 von Ubisoft. Der französische 

e à E DER GIZMONDO-FLOP 
Publisher ersann einen Kopierschutz, 
der vor jedem Spielstart ps Internet die Ein revolutionáres neues Handheld sollte er werden: der Gizmondo. 
Echtheit des Spiels prüfte. Sprich: Nur Entwickelt wurde das Teil vom dubiosen Unternehmen 
mit aktiver Internetverbindung waren UUUUU 3 Tiger Telematics. Dubios daher, weil man massig Geld 
Assassin's Creed 2 und Die Siedler 7 " für Werbung und einen feschen Flagship-Store in London ausgab, 
auf dem PC spielbar. Und das funktio- т "EA dafür aber nichts dafür tat, das Handheld ernsthaft zu etablieren. 
nierte nicht einmal überall korrekt. Die | NN Und Überraschung: Das Teil war ein Flop hoch zehn! Gerade 
User tobten vor Wut und inzwischen ist einmal 25.000 Exemplare wurden verkauft. Tiger Telematics? 
Ubisoft mit seiner Kopierschutz-Politik Bankrott! Und die Hintermánner? Einer von ihnen zerlegte 2006 
zurückgerudert. einen Ferrari Enzo. Skandalös! 
" 


94 | Ausgabe 07/201 1 | play? www.playdrei.de 


play? magazin 


7 DIE E.T.-VIDEOSPIELBLASE 


1982 war ein fruchtbares Jahr für die 

noch junge Videospielindustrie. Und es 
war das Jahr, in dem der Kinofilm E.T. erschien. Ein 
Blockbuster! Kein Wunder also, dass man bei Atari so 
richtig viel Geld in die Hand nahm, um ein Lizenzspiel 
zum Spielberg-Streifen zu entwickeln. Man versenkte 
in die Sache am Ende satte 125 Millionen Dollar! Und 
trotz chaotischer Entwicklung und kritischer Rezensi- 
onen war E.T. für Ataris VCS 2600 zunächst ein Erfolg. 
Atari konnte 1,5 Millionen Exemplare verkaufen. Al- 
lerdings hatte sich der Publisher derbe verzockt und 
blieb auf Millionenverlusten sowie knapp 4 Millionen 
Spielmodulen sitzen. Die wurden dann angeblich in 
der Wüste verscharrt. Erholen konnte sich Atari von 
dieser Niederlage nie, die obendrein im Jahr 1983 
die ganze Branche negativ beeinflusste. 


THE EXTRA TERI RESTRIAL 


] NIGHT TRAP 


Aus heutiger Sicht ist dieser 

Skandal herrlich naiv! Night 
Trap erschien 1992 für Sega Mega- 
CD und war eine Art Adventure. Ihr 
beobachtet darin mithilfe von acht 
Überwachungskameras eine Gruppe 
junger Frauen, deren Leben von Vam- 
piren bedroht wird. Per Tastendruck 
stellt ihr den Unholden Fallen und 
rettet die Damen. Das klingt harmlos, 
ist spielerisch ziemlich lahm, wurde 
damals aber dennoch als verrohend 
und gewaltverherrlichend angesehen. 
Night Trap war eines von vier Spielen, 
die in den 90ern für Anhörungen 
im US-Kongress sorgten und die 
ж letztendlich zur Gründung der ате- 
9 гікапіѕсһеп Prüf-Organisation ESRB 


D. 


DER HOLPRIGE PS3-LAUNCH 


Oje, der Start der PS3 hätte besser laufen können. Zum 
einen hatte die Konsole beim Erscheinen weniger Features, 
als ein Jahr zuvor auf der E3 angekündigt (ein zusätzlicher 
HDMI-Ausgang, ein Netzwerk- 
Hub sowie mehrere USB-Ports 
wurden gestrichen), und 

zum anderen war das Ding 
anfangs beschämend teuer! 
499 Euro zahlte man für 

das Minimalmodell, für das 
Top-Modell gar satte 100 Euro 
mehr! Und dann wurde auch 
noch das Versprechen vom 
weltweit zeitgleichen Launch 
gebrochen. Während die Kon- 
sole in den USA und Japan 

im November 2006 erschien, 
warteten wir bis März 2007 
auf unsere PS3s. Skandal! 


1 EA SPERRT SPIELER AUS 


Dass EA einen unbeliebten Kopierschutzmechanismus für 

seine Spiele nutzt, war den Spielern von Dragon Age 2 

bereits ein Dorn im Auge. PC-Zocker durften den Titel nur 
spielen, wenn sie sich mit ihrem EA-Konto anmeldeten. Dann bannte EA ei- 
nen allzu forsch meckernden User aus dem Forum. Das wäre kein Skandal, 
hätte man ihn damit nicht auch aus seinem Spiel ausgesperrt. Ihm wurde 
nämlich nicht nur die Erlaubnis, das Forum zu nutzen, entzogen. Auch seine 
Version von Dragon Age 2 verweigerte nach dem Bann die Kooperation. 
Und das ist echt eine Frechheit, auch wenn’s wohl ein Versehen war! 


DU DARFSIUNICHT SPIELEN! 
DUWARST BÖSE! 


führten. Und von den vier Titeln war 
es mit Abstand der ulkigste! 


EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


RESISTANCE ERZÜRNT KATHOLIKEN 
Im Alternativuniversum von Resistance stapft ihr durch das monsterver- 
seuchte, vom Krieg gezeichnete Manchester, unter anderem durch die 
Kathedrale der Stadt. Das stieß der Kirche von England bitter auf. Sie sah 
Urheberrechte verletzt und empfand es als geschmacklos, dass in einer 
Kirche geballert wird. Sony pochte darauf, dass das alles fiktional sei und 
nur der Unterhaltung diene. Am Ende war es mit einer Entschuldigung sei- 
tens Sony getan. Und das Spiel? Das verkaufte sich nach diesem Skandal 
in Großbritannien gleich spürbar besser! 


KAKUTO CHOJIN 

Ihr kennt den Titel nicht? Kein Wunder! Der Xbox-exklusive Tekken-Klon 
Kakuto Chojin wurde kurz nach seinem Release in Japan und den USA vom 
Markt genommen, da sich im Soundtrack einige Koranverse verbargen. Das 
Spiel wurde seitdem nicht wieder veröffentlicht. Ähnlich erging es übrigens 
LittleBigPlanet, dessen Veröffentlichung ebenfalls aufgrund eines Koran- 
verses in einem Hintergrund-Song kurzfristig verschoben wurde. 
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PLAY AUF pir OHREN! 
DERIREDAKTIONS=PODGAST; 

a p 3 mune 3 


Anfang Mai besuchten uns Rainer, Daniel-Marcel, Mi- 
chael, Christopher, Andreas, Thomas, Torben, Mischa 
und Henry, neun unserer treuesten Leser! Natürlich 
haben wir die Gelegenheit beim Schopf gepackt 

und unsere Gäste gleich für einen Podcast in die 
Audiokabine geschleppt. Damit das Tonstudio nicht 
aus allen Nähten platzte, schleusten wir die Jungs 

in zwei Gruppen durch die Aufnahme — begleitet von 
jeweils zwei Redakteuren. Ihr hört also jede Menge 
neuer Stimmen und erfahrt, was die tapferen Neun 
nach einer ausgedehnten Führung durch den Verlag 
so zu erzählen haben. Hört rein unter playdrei.de 
(Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes-Abo 
unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


DERIABOZNEWSPETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD 
(inklusive Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der 
Redaktion. AuBerdem haben wir immer wieder Son- 
deraktionen, die exklusiv für Abonnenten gedacht 
sind, beispielsweise Gewinnspiele. Es lohnt sich also 
für jeden, dabei zu sein. Neuabonnenten kónnen 
den Newsletter direkt beim Abschluss des Abos 
buchen; bestehende Abonnenten schreiben einfach 
an redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die ihr auf der Rechnung und dem 
Heftumschlag findet). 


WORTLAUT 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


play®: In Ermangelung einer geeigneten 
Qual-Zuschrift haben wir diesen Mo- 
nat ausnahmsweise mal die VGZ-Blogs 
durchforstet und sind doch auf einen ... 
sagen wir mal äußerst „delikaten“ Ein- 


trag gestoßen. Hier der Text: 


tja, da gibt es einen typen in unserer klasse, der ein 
problem mit seinen füßen hat. sie riechen, die füße. 
nach altem käse. aber weil wir das nicht auf ishare- 
gossip schreiben wollten, posten wir es halt hier. von 
daher. wasch dich t****! mfg eine heimliche braut 
die dich nicht mag weil du käsefüße hast 


play®: Großartig! | 


> LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Quo vadis, RPG? 


Ich gehöre zu einer eingespielten Clique von Core- 
Gamern, die seit vielen Jahren Rollenspiele in ihr Herz 
geschlossen haben, aber immer weniger an qualita- 
tiver Unterhaltung finden können. Der Grund ist relativ 
einfach: Seit Erscheinen der PlayStation 3 wird man 
das Gefühl nicht los, dass das Rollenspiel-Segment 
immer mehr Richtung PC-Rollenspiel abdriftet. Vor 
Kurzem haben wir uns der Dragon Age-Reihe ange- 
nommen und mussten entsetzt feststellen, dass auch 
hier wieder mal manche Dinge an die schlechte alte 
Zeit erinnern: Grafiklacher, künstlich aufgeblasene 
Quests und vor allem ein stummer Hauptcharakter. 
Ich meine, dass die Zeiten doch eigentlich vorbei sein 
sollten, wo ich stumme Figuren sehe und die Party- 
mitglieder auf angeklickte Antworten reagieren, als 
würde ich an einem imaginären Band ziehen. Als wir 
damals das Genre für uns entdeckten (Breath of Fire, 
SNES), war uns klar, dass die geringe Hardwarepower 
und Speicherkapazität der Medien nicht für solche 
Spielereien geeignet waren. Anders auf dem PC, wo 
schon mit Titeln wie Baldur's Gate und dergleichen 
das Stumm-Genre Erfolge feierte. Wir sind grund- 
sátzlich besorgt über die Entwicklung, dass Spiele 
wie The Elder Scrolls: Oblivion oder Dragon Age hier 
unser Genre unterwandern. Dass auch PC-Entwickler 
wissen, wie so was zu realisieren ist, sieht man ja 
an der Mass Effect-Reihe, die sowohl ein Multiple- 
Choice-System als auch dessen vertonte Darstellung 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 
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durch den Spielercharakter hat. Wir kónnen eigent- 
lich nicht verstehen, dass dieses Thema nicht zu 
mehr Aufregung führt, da berührende Charaktere wie 
Tidus, Commander Shepard oder Lightning mehr At- 
mospháre erzeugen als ein zusammengeschusterter 
Namenloser, der den Mund nicht aufbekommt. Inzwi- 
schen ist es ja so, dass Hauptcharaktere in Shootern 
mehr reden als die Rollenspiel-Helden! 

BASTIAN W. 


play?: Wir kónnen eigentlich nicht bestáti- 
gen, dass sich hier irgendwas in nur eine 
bestimmte Richtung entwickelt. Es gab 
schon immer diese und jene Rollenspiele. 
Und gerade bei Dragon Age ist die Entwick- 
lung nun in die andere Richtung gegangen 
und der Hauptcharakter ist im zweiten Teil 
vollvertont. In Zukunft werden sicherlich 
beide Arten von RPGs weiter vertreten sein. 
Zudem ist das mit der Sprache sicherlich 
auch Geschmackssache. Einige unter uns 
kónnen sich besser mit einem Charakter 
identifizieren, der keine fest vorgegebene 
Stimme hat. 


Eben NICHT! 


Im Editorial der Ausgabe 6/2011 beschwert ihr euch 
über das angebliche ,lineare Design" aktueller 
Spiele und die Tatsache, dass diese dadurch „einfach 
zu bewältigen“ wären. Dem kann ich ganz und gar 
nicht zustimmen! Okay, als jemand, der mittlerweile 
das 50. Lebensjahr ganz langsam am Horizont he- 
raufdämmern sieht, gehöre ich vielleicht nicht mehr 
zur typischen Gamer-Generation. Allerdings kenne 
ich eine ganze Reihe von Spielern, denen es genau- 
so geht. Ihr wisst das sicher besser als ich, aber ich 
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glaube, dass es eine nicht unerhebliche Zahl von Videospielern gibt, die sich in 
meiner Altersklasse tummeln — und damit schon allein aufgrund der im höheren 
Alter gemeinhin vorhandenen Kaufkraft zur Zielgruppe von Studios und Entwick- 
lern werden. Ich bin ehrlich: Mir sind viele der aktuellen Spiele sogar zu schwer. 
Den ersten Teil von Uncharted habe ich in der Mitte abgebrochen, weil mir die 
ständigen Gegnerhorden nur noch auf die Nerven gingen. Trotz Top-Wertungen 
habe ich den zweiten Teil dann gar nicht mehr gekauft. Beim Shooter Vanquish 
kam ich selbst nach einer halben Ewigkeit des Probierens nicht am Riesenro- 
boter in Kapitel 3 vorbei, also wanderte auch dieses angebliche Highlight in den 
Schrank. Auch ein Autorennen wie Shift 2 erzeugt bei mir aufgrund der brutal un- 
fairen Gegner von Beginn an nur Frust und keinen Spielspaß. Dafür gebe ich keine 
70 Euro aus! Um es kurz zu machen: Ich will eben NICHT stundenlang umherirren, 
um den gut versteckten Ausgang eines Levels zu finden. Ich will mich NICHT mit 
Hunderten von Gegnern herumschlagen, deren KI denen perfekt ausgebildeter 
US-Marines gleicht. Und ich will auch NICHT Rätsel lösen, die so verzwickt sind, 
dass selbst Nobelspreistráger daran verzweifeln würden. Spielen muss Spaß 
machen und sollte weder in Arbeit noch in Stress ausarten! Nun sind Spieler 
natürlich verschieden und ich kann durchaus akzeptieren, dass es Leute gibt, 
denen — wie sagt ihr immer so schön? — „bockschwere“ Games den gewissen 
Kick geben. Allerdings bin ich ziemlich sicher, dass es sich dabei nicht um die 
Mehrheit handelt. Ansonsten: Glückwunsch zu 50 Heften play3. Ich bin auch bei 
den nächsten 50 mit dabei! 

RÜDIGER SCHÄFER 


play?: Du sprichst ein heikles Thema an, denn welcher Spielertyp 
letztlich in der Überzahl ist, lässt sich schwer herausfinden. Die ei- 
nen wollen möglichst viel erkunden und sich auch mal festbeißen, 
die anderen móchten einfach locker durch die Kampagne strei- 
fen. Im Idealfall bietet ein Spiel so viele Einstellungsmóglichkeiten, 
dass sowohl Einsteiger als auch Profizocker Spaß damit haben. 
Ein Beispiel hierfür wäre Dirt 3 (siehe Test ab Seite 68). 


Keine Regieanweisungen? 


Meine Kritik hat nichts mit euch und eurem Magazin zu tun. Aber solche Sátze 
wie ,Die deutsche Synchro stinkt im Vergleich zum englischen Original ab" kann 
ich langsam nicht mehr hören bzw. lesen. Und zwar nicht weil ich der Meinung 
bin, sie wáren falsch, sondern weil ich nicht verstehen kann, dass es immer wie- 
der so ist. Wir leben in Deutschland, einem der wenigen Lánder, die wirklich alles 
synchronisieren — und das schon lange und gut. Bei Filmen, Serien und sogar 
Shows klappt's ja auch bis auf einige Ausnahmen. Klar gibt es die „Ich schau 
nur in Englisch, weil in der Synchro so viel verloren geht“-Fraktion, aber bei fast 
allen Games ist der Qualitätsunterschied so krass, dass man eigentlich keine 
Wahl hat, auBer man steht auf blutende Ohren. Manchmal habe ich das Gefühl, 
die Sprecher haben gar keine Regieanweisungen oder irgendeine Ahnung von 
dem, was sie da gerade sagen. Wollen die Spielehersteller nicht oder kónnen 
sie nicht? Ist es zu teuer, gute Sprecher für ein Spiel zu verpflichten, oder ist 
es so viel schwieriger, eine Spielfigur zu vertonen als einen Schauspieler? Es 
gibt doch aufgrund der „Synchronisationstradition“ im deutschsprachigen Raum 
genug gute Stimmen, die auch ihr Hand- bzw. Mundwerk (Riesen-Wortspiel!) be- 
herrschen. Sollte es wirklich am Geld scheitern? Warum werden dann überhaupt 
so viele Spiele synchronisiert? Das kónnte man sich ja dann auch sparen. 
FELIX K. 


play?: Es liegt vor allem am Geld. Gute Synchronsprecher sind teu- 
er — ein Aufwand, den sich nur die wenigsten Hersteller leisten. 
Termindruck kónnte ein weiterer Grund für miese Synchros sein. 
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vun SONY IN DER KRISE: 
DAS PSN-DESASTER 


gar 2011 ist ein durchwachsenes Jahr für den Elektronikriesen 


Sony. Einerseits ist es vom Line-up eines der besten Jahre, 
wenn nicht gar das größte Jahr für Sony Computer Entertai- 
ment America (SCEA). Mit Nachfolgern zu Uncharted, Killzone, 
LittleBigPlanet, inFamous und Resistance (und das ist nur die Spitze des 
Eisberges) stehen dieses Jahr gewaltig viele AAA-Titel auf der Release-Liste 
oder sind bereits erschienen. Des Weiteren steht mit der NGP alias PSP2 ein 
neues Handheld an, das ebenfalls zum Jahresende erscheinen soll. Auch hier 
ist das typische Sony-Line-up an Bord. Aber es wäre ja zu schön, wenn alles 
wie am Schnürchen laufen würde — nein, das tut es leider nicht. Der Bran- 
chenriese hat Ärger mit Hackern, das ist bekannt. Aber die Größenordnung 
wird bedrohlicher denn je. Angefangen hat alles mit dem Hacker George Hotz, 
besser bekannt unter seinem Synonym „Geohot“. Hotz hat das PS3-System 
geknackt und dadurch Veränderungen im System ermöglicht. Neben Costum- 
Firmwares und Homebrew-Software öffnete das aber auch einer extrem 
parasitären Gruppe Tor und Tür: den Raubkopierern. Fortan kam es zum Katz- 
und-Maus-Spiel zwischen Sony und den Hackern. Firmware-Updates kamen 
im regelmäßigen Abstand und wurden in ebenfalls regelmäßigen Abständen 
wieder durch Costum-Firmwares ausgehebelt. Vorerst hat Sony dieses 
„Spielchen“ gewonnen, das aktuelle Firmware-Update wurde noch nicht 
geknackt. Aber das war nicht das Ende, nein, es war erst der Anfang, denn 
dieser Sieg kostete immens viel. Sony und Geohot hatten einen langwierigen 
Rechtsstreit, der am Ende im gegenseitigen Einvernehmen beigelegt wurde. 
Hotz darf nicht mehr Hand an jegliche Sony-Hardware anlegen. Damit war 
die Akte Geohot erst einmal abgeschlossen. 


Der Hacker-Prozess brachte aber eine andere Gruppe auf den Plan, die 
nicht minder schädlich für Sony war. Die Wikileaks-Anhänger „Anonymous“ 
machten Sony zu schaffen. Anonymous griff das PlayStation Network an, 
brach diese Aktion aber kurz danach wieder ab, da sie nicht den Kunden, 
sondern nur den Konzern schädigen wollte. Also führte die Gruppe persön- 
liche DOS-Attacken gegen Sonys Chefetagen, lieferten Unmengen Pizza oder 
spionierten über Google-Streetview die Wohngegenden der Sony-Bosse 
aus. Hinzu kam das Japan-Erdbeben, das Sony zu schaffen machte. Doch 
der schlimmste Schlag gegen Sony stand noch bevor. Ende April ereignete 
sich etwas, das Sonys Image vielleicht noch über Jahre schädigen könnte. 
Es war ein weiterer Hack, allerdings in einer Dimension, die Geohot und 
Anonymous bei Weiten überstieg. Ein bisher nicht bekannter Hacker hat das 
PlayStation Network gehackt, jedoch wurde es nicht wie bei Anonymous 
nur kurz lahmgelegt, nein, es wurde der womöglich größte Datenklau 

aller Zeiten vollzogen. Der Hacker erbeutete persönliche Daten von über 

70 Millionen PSN-Nutzern. Neben Namen, Adressen, E-Mail-Adressen und 
Passwörtern, die Sony unverschlüsselt auf seinen Servern gspeichert hatte, 
erbeutete der Hacker Kreditkarten-Daten. Sony blieb nichts anderes übrig, 
als das PSN komplett vom Netz zu nehmen. Der Kampf mit Hackern hat ein 
neues Niveau erreicht. Ein Niveau, das zeigt, wie gefährlich diese Personen 
sein können. Sowohl für Sony selbst als auch für die (Online-)Kunden. 


Infolgedessen kann man nur jedem Kunden von Sonys Online-Service 
raten, vorsichtiger mit persönlichen Daten umzugehen, sichere und vor 
allem verschiedene Passwörter zu benutzen und die Kreditkartendaten nur 
preiszugeben, wenn es wirklich nötig ist. Sony hat seine Lektion gelernt 
und kommt vielleicht mit einem blauen Auge davon, aber eines ist klar: Ein 
zweites Mal darf so ein Vorfall nicht passieren! Das Unding, Daten unver- 
schlüsselt zu sichern, muss ein Ende haben. Nicht auszudenken, was ein 
böswilliger Hacker damit anrichten könnte! Wenn nicht jetzt die Augen von 
Verantwortlichen und Usern geöffnet worden sind, wann dann? 
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„PS3“ and the PlayStati- 


GRATIS-EXTRA: 16 SEITEN BONUSHEFT 


L. h. N 0 | RE ALLE FÄLLE 100% GELÖST 


ALLE HINWEISE GEFUNDEN 
ALLE VERHÖRE GEMEISTERT 


Ji Le 


JIR E = 


L.A. Noire 100% gelöst! 


Ihr habt alle Fälle aus L. A. Noire abgeschlossen, aber ein paar Beweise übersehen? Oder 


ihr konntet vielleicht nicht alle richtigen Antworten aus den Zeugen herausquetschen? 
Ihr wisst nicht mehr weiter? Dann lasst uns euch zeigen, wo’s lang geht. Wir haben für 
euch alle Hinweise gefunden und alle Fälle vollständig gelöst! 


In fleißiger, 25-stündiger Kleinarbeit haben wir 
L.A. Noire, den Kriminalknaller von Rockstar 
Games, für euch perfekt durchgespielt. Das be- 


sucht, so wenig wie möglich von der Story zu ver- 
raten. Wir zeigen euch deshalb in Kurzform und 


ohne Spoiler, an welchen Orten ihr alle wichtigen 


deutet: Wer unsere Lösung genau befolgt, wird Hinweise findet und welche der Beweise euch im 


jeden Fall mit der maximalen Bewertungvon fünf Einzelnen helfen, dem jeweiligen Zeugen eine 


Sternen abschließen - und so auch die zugehörige Lüge nachzuweisen. 


Trophäe abstauben! -~ 
Lehnt euch also zurück, befolgt unsere Anleitung 


Dabei haben wir für die Spieler unter euch, die und werdet im Handumdrehen zum besten Poli- 


das Game noch nicht durchgespielt häben, ver- — zisten von Los Angeles. Viel Spaß! 
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Nähe der Leiche 


Wi Blutige Angelegenheiten: Oftmals findet 
sich am Tatort die ein oder andere Blutspur. 
Diese weist euch oft den Weg. 


Edgar Kalou 
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FALL 5 - DER SITZ DES FAHRERS 


Ort: Tatort am Gleis 
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FALL 7 - DAS GEFALLENE IDOL /2 | 


Ort: Unfallstelle 

Hinweise: 

(Auf dem Kofferraum) . gerrissene Unterwäsche 
. Brief in der Handtasche 


(Fahrzeugcockpi t) - Blutspritzer 

[Geri спі smedi zi ner]- schrumpf Kop ion des Gaspedals 
Befragung - June Ballard 
Drogenei nfluss ` Antwort zweifelhaft 

Verletzte - Antwort gelogen 

Beweis: Unterwäsche 

Künstlicher Schrumpfkopf - Antwort zweifelhaft 
Verdàchtigter - Antwort zweifelhaft 
Ort: Zentralkrankenhaus 


Hinweise: 
Arzt) 5 Beweis für Drogeneinfuss und Missbrauch | 


f zur Mani pul at 


[Behandel nder 
(Krankenzi mmer) Kl emmbr ett mi t Krankenberi cht 


Befragung - Jessica Hami | ton 

Unfallbericht . Antwort gelogen 
Beweis: Unterwäsche 
Kontakt 20 Eltern - 
Bewei 5: Bri ef 
Verbi ndungen - 


Antwort gelogen 


Antwort zweifelhaft 


Beweis für - Ant wort glaubhaft 
Ort: Apartment der Bishops 
Hinweise: 
(Schlafzimmer) - Scheck auf dem Boden 
(Bücherzimmer) - Foto auf der Anrichte | 
Foto auf der Kommode | poe 
Í Memes een - 


( Wohnzimmer) 

МО = Sattelrequisite 
Befragung - Gloria Bishop 

Hausfriedensbruch - Antwort zweifelhaft 

Aufenthaltsort - Antwort glaubhaft 


| Scheck - Ant wort gelogen 


Beweis: Scheck 
| Missbrauch - Antwort Z 
E [info über Telefon] 
[. Ladens ,Silverscreen 
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FALL 8 - DER LI PPENSTI FTMÓRDER 


Ort: Tatort Fundstelle 

Hinweise: , 
© [A] - Tischfeuerzeug aus dem „Bamba Club 

[B] Roter Lippenstift in Handtasche 
rc Fußabdrücke 


[Leiche] - Fehlender Schmuck am linken Mittel finger 
- Kopf wunde 


Lo Ort: „Ватра GE 
agung - М 
Ee - Antwort glaubhaft 
Ring - Antwort zweifelhaft 
Wissen über - Antwort zweifelhaft 
[Info über Tel ef on] Nummernschild des 
verdächtigen Fahrzeugs gemel det. 


Ort: ,Bamba Club" 
ШЕ oer Damenschuh auf dem Boden in der Mu Zimmerecke 
(Schlafzimmer) leeres Ringkästchen auf Kommode 

(Küche) zerbrochenes Fenster | 
[Nachbarin] Informationen über Streit 


Ort: „Ватра Club" 
H nvei se: 
(Schlafzimmer) 
(Wohnzimmer) - Zettel 


Befragung - Jacob Henry 
Bewegungen - Antwort gelogen 
Beweis: Alibi des Ehemanns 
Letzter Kontakt - Antwort glaubhaft 
Mordmotiv - Antwort iR 
is: Morddrohungsnotiz А 
А über Telefon] Personalien und Adresse 
des zweiten Verdächtigen 


Umgehende Rückkehr ins Revier angeordnet 


Ort: Polizeirevier 
Befragung - Jacob Henry 


des Ehepaares 


auf dem Bett 


im Koffer d 
Bor es Ver Anrichte links 


mit Nachricht auf der 


Zugang - Antwort иш 
Beweis: Alibi des Ehemanns 
Lippenstift Beschriftung - Antwort glaubhaft 


Niedergang der Ehe - Antwort gelogen 


| 
Beweis: Eheprobl eme | FALL 9- 


Ort: Tatort F 
Н nvei se: 


Fehl ender Schmuck - Antwort glaubhaft 


‚ Ort: Polizeirevier 


Stark Tatverdächtiger flüchtet und wird 


“B Im Angesicht des Todes: Jede Leiche wird untersucht. 
` Auch an unbekleideten Leichen lässt sich der eine oder 
andere Hinweis finden. 


DER GOLDENE SCHVETTERLI NG 


undstelle „Li ebeshóhe" 


м2. 


Н nvei se: [Leiche] - Fehlender S 
i Herrenschuhe vor dem Bett chmuck am rechte 
(Schlafzimmer) Lippenstift im Karton auf dem Boden | fehlender Schmuck OH Ш A ee e 
Mordwaffe im Karton auf dem Boden Chuhabdrücke am Oberkörper Т 
[8] Seilabdrücke am Hals 


> Anstecker in der Handtasche 


| P - nicht gestohle i 
nach Ergreifung verhaftet. | Cau ückreitej zum Opfer Führende retro tasche 
е 1 Wohnsitz der 
ch Ge i 4 t Mollers 
| — chlafzimm i à 
L ABGESCHL! er) leeres Ringkästchen auf der 


Al i bi 


Ort: 


Б [Beilage 07/201 1 | play? 


El Rooney 


Befragung - M 

Fehlende етс ете Мег 
Letzter Kontakt . 
Zustand der Ehe . 
Bef ragung - 
Schuhabdrücke - 
Beweis: Arbeitss 
Vermi sstenmel 
i für Hugo- 
Beweis: Alibi 
Frühere Fàlle 
Bevei s: Gol dene 
Н nvei se: 
[Nachbari n] 


[Info über Tel efon] 
angeordnet 


[Geri chtsmedizi ner] 
[Info über Telefon] 
Bel mont High aufge 


: Parkplatz der 
Verdächtige Person 
bekannter 


leeres Uhren 


käst 
Arbeitsschuh АЕ 


Antwort glaubhaft 

Antwort zweifelhaft 

Antwort zweifelhaft 

Hugo Mbl l er 

Antwort gelogen 

à ti ef el d 

ung - Antwort zweifelh 
Antwort gelogen E 


- Antwort gelogen 
Brosche : 


Beobachtung von B | | 

[  Beweisbeseitj 

Шш Schuhe im Verb enningert en 
uf suchen des Gerichtsmedi zi ners 


Lei chenschau 
H nvei s haus 


(Autopsi ет] mmer) 


е: 


SEN der Leiche 
versch. Seilproben f 
Gipsabdrücke der Fußs Ds 
d puren auf d | | 
ГАГЫ Па! алел über Leiche en Mr 
o eug auf En Gelánde der 
Befragung des Schul hausm 
Bel mont High School 


г on flüchtet und wi 
Pädophiler Copie es nach Er 


dem Tisch links 


elsters angeordnet 


greifung als. 
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б 
FALL 9 - DER GOLDENE SCHMETTERLIN 


| ШҮ chmetterlingsbrosche | 

| p i blutiges Werkzeug | 

: ira Seil | 
[uti ges x | 

| blutige ee Rückkehr zum Polizeirevier 

| 


[Info über Tel ef on] 


I 
1 
und Verhöre angeordnet | | 
I fragung - Hugo Moller T 
| hn OI, A ar senlüssell Е 
| eM DEEP - Antwort zweifelha 
zum 


| GEAR - Antwort glaubhaft 
I 


Fahrzeug - Antwort gelogen 
| Beweis: Overalls 

| - Eli Rooney - an 

| КТЕ - Antwort ET 

| ae - Antwort zweit en 
E ern zu Flechtseil- Antwor 


Motiv - Antwort zwei fel haft 
| 


i i ney des 
ächtiger Eli Roon 
| Nau ТА arr beschuldigt 


[ FALL ABGESCHLOSSEN 


|" ————— —— 
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FALL 10 - DER SEI DENSTRUMPF- MÓRDER /2 
Ort: Tatort Fundstelle 
Hinweise: 


[Leiche] - Bibliotheksausweishälfte in rechter Hand 
Fehlender Schmuck am linken Ri ngfinger 
Blutige Würgespuren am Hals 
Schrift auf dem Körper 
Seidenstrumpf 
- Anfang der Blutspur, weitere Beweise folgen ihr 
sse) - Damenhut an der Blutspur 
Damenschuh im Mülleimer an der Blutspur 
Hausschlüssel an Rohren an der Blutspur 
Zettel mit Punktediagramm an der Blutspur 
Blutspur an der Feuerleiter zum Dach 
Umschlag im Taubenschlag 
Schminkkästchen an der Blutspur auf nächstem Dach 
Blutspur an der 


- Regenrinne zu höherem Dach 
(höheres Dach) Ring mit Schnur am Luftsc 


Blutiger Eimer und Pinsel 
Handtasche mit Bi 
Ort: Antonias Wohnsitz 
Hinweise: 
(Schlafzimmer) 


FALL 10 - DER SEIDENSTRUMPF- MÖRDER 


b ero - Rückke um P 1 vie 
[Info übe е ] Rückk 4 orze evi 
nro 

angeordnet. 


Ort: Zentralrevier 2/ - 
Hi nwei se: | 2 
(Keller) - Gedi cht 
| SE Maldonado 
- Ange a 
rat - Antwort gelogen 
Beweis: Alibi des ШШ jS 
idungsprozess - 
es Schei dungsunterl agen r, glaubhaft 
r Lei - i 
I т - Antwort zweifelhaft 


Giele 
Ort: Obstmarkt „Jus 

- Clem Feeney . 
En hate - Antwort de 
à i rt zwe 

t Opfer - Antwo ger 
котак vun der Leiche - Antwort gl aubha 


ee à hen in der Schublade 
Bo" : GE in der Raummitte ` Я 
Skalpell auf dem Schreibtisc 


[A] 
[B] 
(6a 


(Dach) 


hachtausgang 


auf dem Boden 
bliotheksausweishälfte 


Brief im Koffer auf dem Bett 
zerbrochenes Fenster 


- Foto in der Kommodenschublade 
(Balkon) - Ei nbruchswerkzeug 


| 
i h 
- üchtet und wird nac 
| Befragung - Barbara Lapenti Tatverdächtiger Feeney füch 
| Mögliche Verdächtige - Antwort glaubhaft 


—r Tm 
+ 


© Ergreifung verhaftet. 
Bewegungen des Opfers - Antwort zweifelhaft 
Beweise für Einbruch - Antwort gelogen | FALL ABGESCHLOSSEN 
Beweis: zerbrochenes Fenster E 
Niedergang der Ehe - Antwort gelogen 
|. Beweis: Foto eines Armbands 
© Ort: Bar EI Dorado" 
Hi nwei se: 
[Barkeeper] - Vorladung für Angel Maldonado 
| Befragung - Diego Aguilar 
= Fehlender Schmuck - Antwort zweifelhaft 
Bewegungen des Opfers - Antwort glaubhaft 
Ort: Bar Maldi bado's Wohnung 
Hi nwei se: 


( Hausei ngang) Briefkasten mit Apart ment nummer 

(Küche) - Blutiges Hemd an der Leine rechts 

= Streichholzbriefchen auf der Arbeitsplatte links 
Kiste 


E— auf dem Küchenboden links C / | š : | 
[Nachbarin aus 302] - Alibi des Ehemanns "Diego Agpilar 
“ " à ne Barbara Capesti ka - 
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FALL 11 - 


Ort: Tatort Fundstelle 


Hi nwei se: 
[Leiche 


Kragenschild einer Wäscherei 
[B] - Fußspuren 


WEISSE SCHUHE UND EIN MORD 


12. 


[C] - Reifenspuren 
Befragung - Catherine Burton 


Verdächtige Person - 


[Info über Tel 


Antwort glaubhaft 
efon] - Adresse der Wäscherei 
Ort des Obdachlosencamps 


Ort: Tatort Fundstelle 


Hi nwei se: 
Adresse des 
Ort: Wohnsitz 
Hinweise: 
(Schlafzimmer) 
(Waschküche) 


(Garten) 


Opfers in Liste der Wäscherei 
der Taraldsens 


- Streichholzbrief auf der Kommode links 
Handtasche mit Lippenstift und Führerschein 
Dreckige Herrenschuhe auf dem Boden 
Nasse Jacke am Türgriff 
Dem Mordseil -ähnliches Seil am Bug vom Boot 


Befragung - Lars Taraldsen 


Mögliche Verdächtige - 


Beweis: Bugsei 


Alibi für Lars - 
Gemütsverfassung - 
Letzter Kontakt mit Opfer - 


Beweis: Nasse 
[Info über Tel 
Taraldsen’ s- Al 


Ort: „Baron's 


Antwort gelogen 

| 

Antwort zweifelhaft 
Antwort zweifelhaft 
Antwort gelogen 
Jacke 

efon] - Uberprüfung von 

ibi angefordert 


Bar" 


Befragung - Benny Cluff 


Letzter Kontakt 


Verdächtiger - 
Gelbes Taxi 


Antwort glaubhaft 
Antwort zweifelhaft 
Antwort glaubhaft 


Verdächtiger Bates flüchtet, wird gefasst 
und anschließend befragt. 


Befragung - Ri 


Kontakt mit Opfer - 


Bericht über - 
[Info über Tel 


zur Aussage im Revier 


Fahndungsanf 


chard Bates 

Antwort zweifelhaft 
Antwort zweifelhaft 
efon] - Verdächtiger Matrose 


rage nach Taxi angefordert 


Nach Taxiverfolgung liefert Fahrer Informationen 


"zu Bewegungen 


Ort: Zentralre 
Befragung - Ja 
Kontakt mit Op 
Vorfall mit Ba 
Bewegungen vor 
Taxifahrt mit 
[Info über Tel 
Lars Taraldsen 
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des—Opfers. 
vier 

mes Jessop 
er - Antwort zweifelhaft 
es - Antwort zweifelha 
dem Mord - Antwort zweifelhaft 
dem Opfer - Antwort zweifelhaft 
efon] - Informationen zu 

"s Alibi 


Ort: Busbanhhof 
Nach Busverfol gung lief 


(Ackerman's Bude) . 


Stuart Ackerma 


CatheriJe. Burton 


— 


Richard Bates 


2/2 


ae i 
des Ора Fahrer Informationen zu 


losencamp 


Bl utbetiecktes Seilstück auf dem 


Geldbórse und Ballhaus-Ticket auf der 


Art: Zentralrevier 

9 - Stuart Acker 
Mord - e 
Kontakt mit Opfer 
Alibi für Stuart 


Antwort zweifelhaft 
- Antwort zweifelhaft 
- Antwort zweifelhaft 


n wird des Mordes beschuldigt und 


FALL ABGESCHLOSSEN 


FALL 12 - DER MORD DER SEKRETÄRIN 


Ort: Pfandleiher 
Hinweise: 

Ring mit „Hartfiel d's"- Gravur innen 
- Ring mit Gravur über Feingehalt 


Ort: Tatort Güterbahnhof 


1/2. 


Hi nwei se: 
[Gerichtsmedi zi ner] - Informationen über ungefähren Todeszeitpunkt 
[Leiche] fehlender Ring am rechten Ringfinger 


Starker Körpergeruch, besonders am Hals 
[ gel bes Beweistuch] - Alter Firmenausweis in der Handtasche 
Hälfte eines Briefs in der Handtasche 
Streichholzbrief einer Bar 
Kassenzettel von ,Lavine's Liquor" 


Befragung - John Ferdinand Jameson 

Manipulation von Beweisen - Antwort glaubhaft 

Fund der Leiche - Antwort zweifelhaft 

[Info über Telefon] - Adresse von ,Lavine's Liquor Store" 


Ort: ,Lavine's Liquor Stores 


Hi nwei se: 
(Unterschlupf) Bowling-Pin auf dem Boden links vom Eingang 
Buch auf dem Boden hinten rechts 


Befragung - Robbins 
Kontakt mit dem Opfer - 
Beziehungen zu Opfer - 
Beziehungen zu McCaffrey 
Ort: ,Mensch's Bar" 
Befragung - Grosvenor McCaffrey 

Kriminelle Vergangenheit - Antwort zweifelhaft 
Beziehungen zu Opfer - Antwort gelogen 

Beweis: Buch 

[Info über Funk] 
Ort: ,Mensch's Bar" 
Unterhaltung im Zentralrevier liefert Informationen 
zu vorherigen Fällen. 
[Info über Telefon] 


Ort: ,Rawling's Bowl i ngbahn" 
Verdáchtiger Tiernan nüchtet und kommt nach Ergreifung in 


Untersuchungshaft 
Ort: McCaffrey's Apartment 
Hi nwei se: . 
(Hausei ngang) Apartmentnummer von Klingelschild 
( Wohnzi mmer ) Blutiger Radmutterschl üssel auf dem Boden 
. Untere Hälfte des Briefs auf dem Schrei bti sch 

= [Nachbarin] McCaffrey's Aufenthaltsort auf dem Dach 
Verdächtiger McCaffrey füchtet und kommt nach Ergreifung in 
Untersuchungshaft 


| 
| Ort: Zentralrevier 


Antwort glaubhaft 
Antwort glaubhaft 
Antwort zweifelhaft 


Rückkehr zum Zentralrevier angeordnet 


Adresse von Grosvenor McCaffrey 


Befragung - James Tiernan plus Foto 
Beziehung zum Opfer - Antwort gelogen 
weis: Opfer zuletzt gesehen 


Be 
| Buch des Opfers - Antwort zweifelhaft 


E] wein: ri fein: Viele Beweisstücke muss man wirklich sehr genau untersuchen 
um die für den Fall wichtigen Hinweise zu entdecken. | 
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FAL / 
L 12 - DER MORD DER SEKRETÄRIN 


Alibi für J 

| ames - Antwort 
a Schnapskauf SE 
Sr Mordwaffe - Antwort zweif 

gung - Grosvenor McCaffrey "e 


Alibi für Mer 
o affrey - 
Beweis: en Pay ac gelogen 


Zu 

ann Radmutterschl üssel 
VAR MUR $ Anschuldi gun 

ШШ. ! Telefon] Infor i 

| Tey's Kriminalakte Rt 
anne = Grosvenor McC 

d itárdienst - Ant s: 
eweis: Polizeiakte 


Befragung ` James Tiernan 


Ereignisse v 
Beweis: or dem Mord 
Is: McCaffrey's Anschuldisung Ar 


Grosvenor M 

i cCaff d 

und inhaftiert rey wird des Mordes beschuldigt 
e g 


FALL ABGESCHLOSSEN 


Antwort gelogen 


frey 
wort gelogen 


John Ferdinand 


Jameson 


—— 


James Tiernan 
_ Ен 
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FALL 13 - VI ERTELMOND- MORDE 


Ort: Zentralrevier 
i nwei se: - 
š ШЕШ aus Shelley-Gedicht 


ia-Brief | - 
TASAA weist auf Pershing Square 


Ort: Pershing Square 


i is 

len Sozialversicherungsauswel 
€ hin 
ш ee auf das Stadtarchiv 
wei 

Ort: Stadtarchiv _ 
P - idra Moller's Peu 
m TAM. EE Stadtbücherei hin 


Dritter Auszug weist — — 
Ort: Stadtbücherei 


herrscht Ratlosigkeit. Nun ist Köpfchen gefragt. 
Hinweise: ia's Medallion e 
E Eeer auf Westlake-Teergruben hi 
Vier 
Ort: Westlake- Teergruben 
ideo s 
uberem : 
D EET Auszug wei 


Ort: L. A.-County-Kunstmuseum N 
Hinweise: 


К T in x А e EE mm 
(Lrrgartenmitte) - Celine Henry s Rind- ri met п dees 


's Schuh 
Te ctae RE ККА 


—— I7 — 


Š 7 d 
hster Auszug weist auf „Intoleran É 
o leranz“- Filmset FALL 14 - BLACK CAESAR 
Ort: „into Š / 
inweise: er's Ring . d Ort: Junkie Wohnung 

ia dem Thron) - en UE erg Kirche hin Hi nwei se: 

L Siebter Auszug weist a Ka (Wohnzimmer) - Lotterieschein in der Geldbörse auf dem Boden 
ı verlassene Kirche und ает „nüchtet". | Führerschein in er Geldbórse auf dem Boden 

| ont: ffenbar verrückte Tatverda Popcornbecher mit Klebeband auf der Unterseite 
i Der 0 = Zettel mit seltsamem Gekritzel auf dem Tisch 
l FALL ABGESCHLOSSEN 


Morphium-Spritzen auf dem Boden links 


[Leiche auf dem Boden] - Radiosender-Notiz in der Geldbörse 
aus der Brusttasche 


(Küche) - Popcornbecher mit Mor 
Ort: Black Caesar 
Hinweise: 
Blue Room-Ticket im Trompetenkoffer 
Lotteriescheine im Trompetenaufsatz aus dem Koffer 
Morphiumspritzen im Becherkarton vor dem Tresen 
Befragung - Fleetwood Morga 
Opfer einer Morphium-Überdosis - 
Beweis: Morphium zum Verkauf 
Gefundene Lotteriescheine - Antwort zweifelhaft 
[Info über Telefon] - Adresse von Jermaine 
Jone's Buchungsagentur 
Ort: Jone's Buchungsagentur 
Hinweise: 
Geheimes Versteck im Radio, zu 
öffnen durch Radiosender-Notiz 
,Ramez Removals".Sticker an 
Morphium-Injektionsspritzen 


phium auf dem Küchentresen 


Antwort gelogen 


der Unterseite vom Radiodeckel 


Gel dbündel 
Fleetwood Morga Befragung - Jermaine Jones 
Morphium aus Armeevorrat - Antwort zweifelhaft 
— С(/ Qttie's Rolle - Antwort gel ogen 
P Beweis: Dealer identifiziert e 
Verbi ndung zu ,Ramez Removals" - Antwort zweifelhaft 


[Info über Telefon]- Adresse von 
| Ort: ,Ramez Removals" 
| Hi nwei se: 
— - - Sendungsbuch auf dem Tisch links vom Ei ngang 
Kiste versperrt Kühlraum Kiste mit 
Kran aus Oberetage weggeschafft 
Injektionsnadel in aufgeschossenem Ei sblock 
Ort: Lotteriegeschäft 
Hi nwei se: 
Morphium- Spritzen in Totem Spielautomaten 
mit Kombination: Kirsche, Glocke, Win 
Verdächtiger Ottie flüchtet und wird nach Ergreifung befragt. 
Hinweise: 
Schuldschein von Ramez in Ottie's hohlem Stab 
Befragung - Merlon Ottie 
L Morphium aus Armeevorrat - Antwort gelogen 
І Beweis: Finkelstein identifiziert 
E 
| 


,Ramez Removals" 


Schuldschein - Antwort gl aubhaft 


Ort: ,Polar Bear"-Eisfabrik 
Verdáchtiger Fi nkel st 
getótet. 


FALL ABGESCHLOSSEN 


ein flüchtet und wird in der Schießerei 
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FALL 15 - EIN ABGEKARTETES SPI EL 


Ort: Umkleide Boxstadion 

H nvei se: 
Zettel mit Nummern und Namen aus Hammond's Spi nd 

[Info über Telefon] - Adresse des „Hotel EI Mar" 


Ort: „Hotel EI Mar" 
H nvei se: 
Hammond als ,Humphrey Bogart" eingemietet 
(Zimmer 207) - Telegramm i m Müll 
Abriss einer Kinokarte-auf der Kommode 
Zeitschriftencoupon auf rechter Seite in der Zeitung auf dem Tisch 
Buchmacherauszahlungen auf dem Nachttisch links 


Ort: Candy Edwards' Adresse im ,Motel Aleve" 

Hi nvei se: 
Busfahrschein auf der Spiegelkommode 
„Cunard Ascania"- Karte auf der Spi egel kommode 
Gepackter Koffer auf dem Bett 
Namensliste in rechter Tasche des Bewusstlosen Е 
Messer in linker Tasche des Bewusstlosen Balanceakt: Beweise befinden sich.manchmal 


Befragung - Candy Edwards an den unglaublichsten Orten. Dann ist nicht nur 
Aufenthaltsort von Hammond - Antwort gelogen "o t 
Beweis: Zeitschriftencoupon geistige Fitness gefragt. 


Liste mit Wettquoten - Antwort gelogen 
Beweis: Buchmacherquoten 
Plant, die Stadt zu verlassen - Antwort zweifelhaft 


Ort: Buchmacherbüro 


Hi nvei se: 
Notizzettel des Buchmachers beim Telefon 
[Info über Telefon] - Informationen über 


gehei me Buchmacher- Wettbüros 


Ort: „Examiner Drugstore" 

H nvei se: 
,Yellow Cab"-Karte bei Telefon 

[Info über Telefon] - Nummer des vermeintlich gerufenen Taxis 


Ort: Busbahnhof 

Н nvei se: 

(Toilette) - Revolver auf dem Boden vor dem Fenster 
Kinokarte des „Egyptian Theatre" in der Handtasche 

[Info über Telefon] - Informationen über 

Candy Edwards' Todesursache 


Ort: Egyptian Theatre 

Bei der Schießerei nach Eintreffen vor 
Ort wird Mordverdächtiger Carlos getötet. 
Von Boxer Hammond „fehlt jede Spur". 


Candy Edwards 


— 


Klopf, klopf - Ja, bitte? Nicht immer öffnen die Verdächtigen freiwillig die Tür. Dann muss man als Detective schon mal „sanft“ nachhelfen. 
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FALL 16 - OFFENKUNDI GE BESTI MMUNG 
Ort: „Club 111" 


Hinweise: - 
[A][Leiche] - Person Bowe 
[8] - Koffer mit Geheimfach, Kombination 

= Mundstücke von links nach rechts drücken 


[C][Leiche] - Person Bittleston 
Injektionsspritze in rechter Jackentasche 


= (Hinterzimmer) - „Valor“-Zigaretten in der Kiste 
Elsa Etikett der Zigaretten an der Kiste 
Cic tai Loc B.A.R.-Gewehre im Gewehrstand hinten rechts 


__ " Befragung - Die Hostess 
Schießerei im „Club 111* - Antwort zweifelhaft 
Wissen über Eddie - Antwort glaubhaft 
Ort: Hollywood- Revier 
Hi nwei se: 

Informationen aus Schiffspapieren rot markiert 
Informationen über gestohlene B.A.R.s und ,Valors" 

Ort: „Blue Room“ 

Befragung - Elsa Lichtmann 
Morphium aus Armeevorrat - Antwort zweifelhaft 
Opfer von Mor phi um- Über dosen - Antwort zweifelhaft 
Ort: ,Mocambo"-Cl ub 
Befragung - Meyer Harris Cohen 
Fi nkel stei ns Drogenring - Antwort zweifelhaft 
Schießerei in „Club 111" - Antwort zweifelhaft 
Ort: Tatort „Busschießerei" 

Täter nach Betreten des Dachs über 

Rückseite ausgeschaltet, 


Meyer Harris Hinweise: 
ER 


Die Hostess 


die Feuerleiter an linker 


B.A.R. auf Boden neben der Leiche 
[Leiche] - Notizbuch des Scharfschützen 


— in rechter Jackentasche 
Befragung - Felix Alvarro 
Wissen über Coolridge-Raub - Antwort zweifelhaft 
| Motiv für Schießerei - Antwort gelogen 


Beweis: Notizbuch des Schützen 
“info über Telefon] - Adresse von Jack Kelso 
Ort: Apartment von Jack Kelso 

Jack Kelso zur Befragung auf das Hol 
Ort: Hollywood-Revier 

Befragung - Jack Kelso 
Morphi um aus Armeevorrat - Antwort zweifelhaft 
Ex-Marine Eddie - Antwort glaubhaft 


ywood-Revier mitgenommen 


FALL 16 - OFFENKUNDIGE BESTIMMUNG 


i bhaft 
Iridge - Antwort glau 
= E Gem - Antwort zweifelhaft 


Ort: Tatort Gasse 


ee LAPD-Liste in linker Jackentasche 


Buch des Schützen in rechter Jackentasche 
I uman's Chinese Theatre" Weg 
е beim Entreffen und werden be 
Verfolgung erschossen 
Ort: Hollywood Postzentrale 


Hinweise: à | we 
i - Zettel in linker 
Шык S - Notiz in rechter Jackentasche 


i kt Р š 
аана in der Verdächtiger Cohen 
entkommt . | 
Ort: Hollywood-Revier 


E rtney Sheldon 
Кыз: St E EE - Antwort gelogen 


is: Schützen-Notizbuch 
eat der SS-Coolridge š Antwort gelogen 
Beweis: Beckett's Gestándnis 


н t, 
Bevor der Befragte gestehen kann, wird angeorder 
| den Fall abzubrechen. 
= 
| 
Ё 


FALL ABGESCHLOSSEN 


Felix Alvarro 
eg 


— 
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FALL 17 - DER GASMANN 


Ort: Steffens Hausbrand 1/2. 


Hinweise: 

„InstaHeat"- Boiler auf Boden am Zaun auf linker 
Grundstücksseite 
[Don Steffens] - Preisticket 


Befragung - Don Steffens 
Reise-Preisausschreiben - Antwort glaubhaft 
Suburban-Wohnbauförderung - Antwort zweifelhaft 
[Info über Telefon] - Informationen über und 
Adresse der Wohnbauförderung 


Ort: Sawyer Hausbrand 
Hinweise: 

„InstaHeat"- Reglerventil auf dem Boden am 
Weg auf rechter Grundstückseite 


[Gerichtsmediziner] - Informationen zum Todeszeitpunkt 
Ort: „Gulliver’s Reisebüro" 
Hi nwei se: 


Name der Steffens und Sawyers im Reisebuch 
Befragung - John Cunni ngham 
Suburban Wohnbaugesellschaft - Antwort glaubhaft 
Reise-Preisausschreiben - Antwort zweifelhaft 
Ort: Feuerwache 32 
Erhalt von Informationen über mógliche Brandstiftung. 
Ort: „InstaHeat"-Fabrik 


Befragung - lvan Rasic 
„InstaHeat“- Model 70 - Antwort zweifelhaft 


Boilerwartungsprotokoll - Antwort gelogen 

Beweis: Boiler, der von Varley gewartet wurde 

[Info über Telefon] - Informationen über Kriminalakten 
der Installateure 

Hinweise: 

[Ivan Rasic] - Adressen der verdächtigen Installateure 


[Clemens' Spind] - Clemens’ Flugblatt 

[Ryan's Spind] - Ryan's Flugblätter 

[Varley's Spind] - Moskitospiralen 

Ort: Varley's Arbeitsplatz 

Beim Eintreffen flüchtet der Verdächtige Varley und wird gefasst. 


К Ort: Ryan's Arbeitsplatz 
© Beim Eintreffen flüchtet der Verdächtige Ryan und wird gefasst. 


FALL 17 - DER GASMANN 


Ort: Clemens' Arbeitsplatz 
ОЗН - Walter Clemens 
erbindung zu Varley - Antwort zweifelh 
š aft 
een bei ,InstaHeat" . Antwort zweifelhaft 
erbi ndung zu Matthew Ryan - Antwort gelogen 
Beweis: Clemens' Flugblatt 
Ort: Willshire-Revier 
Befragung - Matthew Ryan 
Anarchistische Literatur - 
ОИЕ Flugblätter 
»'nstaHeat"-Modell 70 - Antwort 
Beweis: Aussage von lvan Rasic ш 
Suburban- Wohnbaugesell schaft 
Vorstrafe - Antwort gelogen 
Beweis: Ryan's Polizeiakte 
ERU - Reginald Varley 
roeit am Sawyer-Haus - Antwort elo 
Beweis: Boiler von Varley VEWETTRI i 
шш. Wohnbaugesellschaft - Antwort gelogen 
Bon WUER von Matthew Ryan 
»nstaHeat"-Modell 70 - Antwor 
o Moskitospiralen ы 
er Tatverdächtige Matthew Rya 
der Brandstiftung best “ү 


FALL ABGESCHLOSSEN 


Antwort gelogen 


Antwort zweifelhaft 
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Reginald Varley 


play? | Beilage 07/201 1 |13 


FALL 18 - IN ELYSISCHEN GEFILDEN 


Ort: Morelli Hausbrand 
Hinweise: “ 
[B] - Familienfoto 

Boiler außen auf dem Boden auf rechter | 


[C] - ,I nstaHeat"- 
Grundstücksseite 
(Nachbargarten Li aksi = Zigarettenstummel 
Schuhabdrücke unter dem Baum am Zaun 
[Nachbar] - Wochenendaus {fug 
Befragung - Dudley For man 


auf dem Boden am Zaun 


ifelhaft 


Zeugenbericht Antwort zwe 


Antwort zweifelhaft 


Geplanter Abriss - 


Reise-Preisausschreiben - 


Verdächtige Aktivität - 


Antwort glaubhaft 


Antwort zweifelhaft 


Elysian Fields Development" 


[Info über Telefon] Adresse von „ 


Ort: „Rancho Escondido" 

Hi nwei se: 
schlechte Zementqualität an rechter Ziegelwand vorn 

Ort: „Elysian Fields Development" 

Befragung - Leland Monroe 


Verbindung von „Elysian Fields“ - Antwort zweifelhaft 
Reise-Preisausschreiben - Antwort gelogen 
Beweis: „Elysian Fields“-Flugblätter 


Lokale Grundstückskäufe - Antwort zweifelhaft 

Brand bei „Rancho Escondi do" Antwort gelogen 

Beweis: Schlechte Zement qualität 

Hinweise: 
Liste mit 
Herbert Chapman's Na 


Namen der Boten auf dem Schreibtisch der Sekretärin 

me auf Flyerboten-Liste 

[Info über Telefon] Anfrage nach Herbert Chapma 
Fahndung nach Herbert Chapman aufgegeben 


Ort: Herbert Chapman's Wohnsitz 
Hinweise: 
(Kofferraum) - Flyer von „Elysian Fields" 
Patronen Kaliber 45 
Moskitospiralen 
Tatverdächtiger Chapman nüchtet 
inhaftiert. 


FALL ABGESCHLOSSEN 


n's Adresse 


und wird nach Ergreifung 


FALL 19 - EIN STREI CHHOLZHAUS 


Ort: Kelso's Bü 
Hi nwei se: Ds 
- Akte zum Fall Buchwalter 


Кш - Elsa Lichtmann 
BE anion 
à Т r uchwalter - | 
E A Disput - Antwort Emp en 
GE sia | + à 
mE n Fields"-Baugelànde 1 
(Büro) - Zement) 
l | ieferschein 
О гад auf dem ee 
menmitteilung auf dem Schrei 
Ort: Zerstórtes 
Hi nwei se: 
Holz von ,Ke | 
1 N „Keystone Films" 
hinten beim Schuppenkonstrukt | GE 
elefon] Adress 
OMM | e der „Keystone Filmstudios" 
NRI ne Fil mcompany"- Gelände c: 
(Holzlager auf i 
en) - L i 
rire SERO ш auf Holzstapel 
ES mit Qualitätshinweis auf d 
Ä ening Room) - Filmdose auf d i 
rojektor mit Filmim Koff 
nfo über Telefon] p 
beendet werden 
: Treffen mit 


Antwort zweifelhaft 


Schreibtisch li 
{| rechts E 
| isch recht 
„Elysian Fiel ds"- Haus i 


Wissen Sie, dass er. vermisst wird? 


W Schau mir in die Augen, Kleiner: Beim Verhór geizen 
die Verdáchtigen nicht mit der Unwahrheit. Ein unruhiger 


Blick verrät jeden Lü 
jeden Lügner. Fahne 


Holzstapel 
em Tisch en: am Zaun rechts 


auf dem Regal in der 


Curtis Benson will Raummitte 


- | dass die Ermittlungen 
E = Lichtmann vereinbart 
EU qu HUNE ud 2 

ei cher 
Zuflucht bei a en 


FALL ABGESCHLOSSEN 


Elsa Lichtmann 
нини 
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FALL 20 - EINE HÖFLICHE EINLADUNG 


Ort: Benson's Apartment 
i se: 6 
ае mmer) - Anteilsschein auf Tisch neben der Balkontür 


- Versi cherungsvertrag auf dem Schrei bti sch neben dem Ei ngang 


Befragung - Curtis Benson 
ien Betrug - Antwort gelogen 
Beweis: Anteilsschein 
Í Suburban-Wohnbauförderung - Antwort gelogen 
weis: Versicherungsvertrag А 
nun im Fall Buchwalter - Antwort zweifelhaft 
Ort: ‚California Fire & Life: 
H nvei se: 


à i hts auf Blaupausen 
ü - Làngen- und Breitengrade oben rec ) А 
Е eege belegt von der Urkunde auf zweiter Seite 


Ort: Stadtarchiv 
H nwei se: 
(Landscaping Office) - Name von Courtney Sheldon 

dem Grundbuch, Regal 5 | 
mel onen zu Grundstückswerten aus Buch in Sc, н 
Nach Schießerei im Stadtarchiv wird Verdächtiger Sheldo 
aufgesucht. і 
аат - Informationen über Sheldons Zutun 

fraglichem Betrug f 
{ч über Telefon] - Vereinbarung eines Treffens 
mit Leland Monroe. 

: Leland Monroe's Haus ) j 
Ka erheblicher Schießerei mit Monroes Handlangern wird 
dieser in seinem Arbeitszi mmer aufgegriffen. 

Hi nvei se: > А 
(Safe) - Kriminalbericht über Dr. Harlan Fontaine 
Anteilsscheine 


Bestechungsbuch A WS 
Li ste iHe: der Hauseigner auf dem Schreibtisch 


FALL 21 - EI NE ANDERE ART VON KRI EG 
Ort: ,Westlake- Un 


ms gezieferbeseiti gung" 
[Angestellter] - Adre | 
sse des vermeintlichen Bra | 
ndst 
Ort: Dr. Fontaine's Praxis ugs 
Н nvei se: 
(Мого 


mmer) - Morphiumschrank li k 
(Büro) - Belastende Papi "en 
) plere auf kleinem Ti | ü ü 
dies mit Autobahnroute auf dem A ES is MEL p 
utige Glaskugel auf dem Boden am weißen Schrank 
Ort: Ranch-Baracke 
Н nvei se: 
(Mittelzimmer) - Fl ammenw 
im enwerfer auf dem Tisch recht | ü 
ED m - шт: auf dem Tisch цу. 
E :'unnei-Blaupausen an der Wand ü i 
Armeefoto aus Okinawa an der Wand links s з ансы 


0 übe eto ES ole Phe ps übe en Aufentha ts (n 
Brandsti ters i ormiert 


ое тенет Flucht vor korrupten Polizeikräften wird der 
t a si ыр ыл verfolgt. Die entführte Elsa 
Be Theit gebracht, der Täter bei Ergreifung 
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Curtis Benson 


Rasante Verfolgungsjagd: Einem Kriminalermittler 
klebt der schießwütige Mob oftmals an der 
Heckstoßstange. Da hilft nur Vollgas! 


| { 
Freund oder Feind?: Im L.A. der 1940er-Jahre 


sollte man seine Freunde mit Sorgfalt wählen. Sonst 
schaut man in die „Röhre“. 
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